


Tato strdanka je prazdnd a bild.

Ponévadz by nebylo moc pékné ponechat ji jen tak nevyuZitou, miiZete si krdtit
Cas ctenim tohoto textu. Pokud tedy nemidte chut listovat dal a cist néco mnohem
vyzivnéjsiho. Naptiklad taky tivodnik...

Vase redakce.
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UVODNI SLOVO

Ach jo! Uz jsou tu zase vanoce a s nimi spousta chaosu. Pro nékterd z nas i zkous-
kové obdobi, pro jiné doba nemocnych déti ¢i gigantického tklidu svého hnizdecka.
Prosté, jako kazdy rok nés ¢ekd vIn nervaozity, strachu a tsmévti na ostatni s tou kras-
nou vymluvou , VZdyt jsou pieci vanoce”. Nastésti neni vSechno na Vanocich az tak
Spatné - tfeba Drakkar. Ten vychazi rovnou pod stromecek a ja doufdm, Ze vés i jeho
dalsi ¢islo potési a zpfijemni vdm par velmi neurotickych chvil.

Drakkar pomérné tspésné kotvi na internetu, nicméné stale je mnoho, co mizeme
délat lépe a ja pevné vérim, ze budeme. Podle postfehii jsem si vsiml, Ze jaksi ubyva
¢lankt o RPG, coz je bohuzel pravda, nicméné se zkvalitnili. Ale za redakci mohu snad
fict, Ze je nasim cilem do budoucna opét zvysit pocet ¢lankt o hrani. Pamatujete si, co
velkolepych plantt mél Drakkar na zacatku? Moc z nich se nesplnilo. Ale nevadi,
nezoufejte, nebot zpocatku jsme vsichni psali s nerozvaznym nadsenim. Nyni Drakkar
tvofime mnohem véaznéji a tedy slibované plany jisté dojdou uskute¢néni. Mozna po-
maleji, ale za to jistéji.

Minimélné od pristiho ¢isla bych rad zavedl listdrnu vasich reakci na Drakkar. Zpo-
¢atku byvala, pak ubylo reakci a tak zmizela listarna. Nyni, diky tzké spolupraci Drak-
karu, RPG féra a RPG.sk je velmi jednoduché psat reakce na Drakkar jako celek i na
jednotlivé ¢lanky. Co jsem si v&iml ja, reakci pt¥ibyva. Proto mohu opét vazné uvazovat
o tom, Ze si listdrnu vezmu na starosti.

Nevim, nakolik kdo ¢te tvodniky, ale rad bych podékoval vSem, ktefi na Drakkaru
pracuji, komentuji a samoziejmé jej ¢tou. Kazdy jeden ¢tendr je pro nas dtlezity a jeho
nazor ma velkou vahu. Proto se nebojte reagovat na cokoliv v Drakkaru nebo ohledné
ngj.

Zavérem ponékud suse informacniho avodniku bych vam rad poptal hezké a piijem-
né stravené Vanoce a mnoho $tésti a aspéchi do Nového roku. A¢ to tak podle prvniho
odstavce nemuselo vypadat, mdm Vénoce i chaos okolo nich rad.

Roman ,, RomiK” Hora



VYHLASUJEME SOUTEZ O NEJLEPSI POSTAVU 2008

Diskuzni server RPGforum.cz ve spolupréci s ¢asopisem Drakkar vyhlasuje dalsi roc-
nik soutéze o nejlepsi postavu. V jejim priabéhu se utkdte s mnohymi jinymi hraci, ktefi
stejné jako vy budou tvofit postavu v libovolném systému a hernim svété, ov-
Sem s jednim spole¢nym cilem - soustfedit se na co nejlepsi ,,osobni pfibéh”. Odménou
za Gcast je samozfejmé dobry pocit ze spole¢né zabavy, nicméné vitéz od nas obdrzi
jako bonus i nové stolni RPG World of Warcraft od nakladatelstvi White Wolf.

Soutéz probiha do 11. 1., pfesné instrukce najdete u konce ¢lanku

Letosni kolo soutéze o nejlepsi postavu navazuje na lorisky tvodni ro¢nik. Loni Slo
vlastné o pokusné kolo, na kterém jsme si vyzkouseli, jak se podobnd soutéz organizu-
je. Seslo se ndm 11 soutéznich postav a odnesli jsme si cenné podnéty pro dalsi kola.
Letos se vracime s trochu pozménénou koncepci.

Zakladni myslenka soutéze je jednoducha - kazdy soutézici ndm emailem posle
jednu, nanejvys dvé postavy a bude se snazit, aby byly ,co nejlepsi”. Postavy lze délat
v libovolném hernim svété i systému, soutéz je tedy vskutku univerzélni (naptiklad
minule se ndm sesla skala postav od klasického fantasy, pfes samurajské Japonsko az
po viktoriansky Londyn). Zaslané postavy zhodnoti porotci, ktefi nakonec i vyhlasi
kone¢né poradi a vitéze. Nakonec budou vSechny postavy zvefejnény.

Od loniského ro¢niku ovsem pribyla jedna kli¢ova zména - soutéz ma i jakési tstted-
ni téma. Tim letoSnim jsou osobni pfibéhy postav. Toto téma vam ma pomoci pfi tvorbé
postavy. Mtzete lépe piedvidat, na co se budou porotci pfi svém hodnoceni soustredit.

Co to jsou osobni pribéhy?

Vytvofit zajimavou postavu v libovolném systému a svété neni Zadné véda. Kazdy
z nas takovych postav vytvoril a odehrdl jiz péknou fadku. Situace se ovsem kompliku-
je, kdyz mame vytvofit postavu zaméfenou na néjaké téma. Co jsou vlastné ty osobni
ptibéhy postav?

Predstavte si, ze mate hrat ptibéh, ktery bude vychazet pravé z vasi postavy. Nebu-
de to predpripravené dobrodruzstvi, bude to piibéh o vasi jedine¢né postavé. Pribéh,


http://rpgforum.cz/forum/index.php
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do kterého byste nemohli jen tak zasadit jinou postavu, protoze pak uz by to nefungo-
valo. Desitky takovych postav najdete napiiklad ve filmu. Uvidite naivni divku a jeji
osobni pribéh o tom, jak se chce stat filmovou hvézdou. Uvidite idealistického policistu
a jeho osobni ptibéh o tom, jak bojuje s korupci v policejnich fadach. Uvidite krale mocné-
ho kralovstvi a jeho osobni pribéh o tom, jak se snai svést temnou ¢arodéjnici z Cerné
véze. To vsechno jsou silné pribéhy, které vychézeji z povahy dané postavy. Kdybyste
tu postavu zaménili za jinou, pribéh by se rozsypal jako domecek z karet.

A pravé to bude vasim tkolem v tomto ro¢niku soutéze o nejlepsi postavu. Nebu-
dete tvofit postavu, se kterou poté projdete desitky , dobrodruzstvi” pfipravenych Vy-
pravécem. Budete tvofit postavu urcéenou pravé pro jeden konkrétni ptibéh. A zarodek
toho pfibéhu vymyslite uz vy pfi tvorbé postavy, nikoliv Vypravé¢. Zni to jako vyzva?
Vzdyt praveé od toho soutéze jsou!

Neni to zas tak slozité a podobna postava se da vystihnout i par vétami. Zkusim zjed-
noduseny ptiklad:

Kdyz si Gerolf v osmi letech s pomoci dlazebni kostky vydélal své proni penize,
otevrel se mu svét plny prileZitosti a on pochopil, Ze silnéjsi preZivd. Ke své prezdivce
-, Fasirka” - ptisel béhem téch nékolika let, kdy pracoval jako ,vyjedndvaci” sila pro
paserdky tileanskych jedii. Jeho Zivot se vsak zlomil, kdyz musel neddvno odstranit
jednoho nepohodiného svédka, patnictiletou divku. Tehdy poprvé pouZil jed a poprové
také na vlastni oci videél, co takovy jed providi se svymi obétmi. VydéSené utekl
z mésta, nékolik tydnii se zpijel do némoty, zpytoval svédomi a nakonec dosel
k rozhodnuti - tilednské jedy jsou svinstvo a on osobné zajisti, aby uz se do této zemé
Zadny nikdy nedostal. Neni to lehky 1dél, Fasirka stoji sdm proti dobfe
organizovanému podsvéti. Ale mad dvé velké vyhody: jednak znd vétsinu paserdkii
osobné, jednak se nedd skolit ani ranou Zidli pres hlavu. Bude to dlouhd cesta, p7i niz
ho navic prondsleduje tézké svédomi a nocni miiry o oné nebohé divce. ..

Kli¢ové je umistit postavu do takového bodu, kdy uz sice néco zazila, ale to nejzaji-

.....

Par rad pro tvorbu postavy

Postavu tvorte tak, jako byste se pfipravovali na vase béZné hrani. Do popisu zaclen-
te vse, co do néj zahrnujete obvykle - napi. statistiky, vzhled postavy, jeji chovani, vyba-
veni, minulost... ZaleZi jen a jen na tom, co sami povazujete za podstatné a jak jste



zvykli popisovat postavy. Postavu v8ak tvofte s védomim, zZe ji po vas bude hrat nékdo
jiny. Piedstavte si, Ze postavu chcete predat jinému hraci a potfebujete mu srozumitel-
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nym zptsobem sdélit jeji nejdtleZzitéjsi rysy.

Nezapominejte, Ze tématem letosniho ro¢niku jsou osobni piibéhy. Napiste tedy své
postaveé néjaké cile, dejte ji dostate¢nou motivaci a poskytnéte hraci pottebné podklady,
at vi, o co ma v roli postavy usilovat. Vypravéci naopak naznacte, jaké konflikty si ma
na postavu pfipravit, nebo kdo jsou jeji nepratelé.

U prilezitosti této soutéze jsme zalozili jakysi ,workshop” - diskuzi na RPG Foéru,
v niz se miZete s ostatnimi hrac¢i podélit o své postupy pii tvorbé postavy. Budeme se
snazit, aby do této diskuze kazdy z porotcli napsal, co pro ného znamené , dobrd” po-
stava, a pripojil par rad pro jeji tvorbu. Samoziejmé budeme velmi radi, kdyz se do
diskuze zapojite i vy a podélite se o své zkuSenosti.

A v neposledni fadé doporucujeme projit si postavy z minulého ro¢niku soutéze. Ur-
¢ité mezi nimi naleznete spoustu inspirace.

Presné instrukce soutéze

e Soutéz se uzavte v nedéli 11. ledna. Své postavy mizete odevzdat do ptilnoci toho-
to dne.

e Postavy posilejte na email sutaz(zavinac)rpg.sk jako textovy soubor DOC, ODT nebo
ve formatu PDF.

e Kazdy soutézici miiZze poslat maximalné dvé postavy. Kvalita je diilezitéjsi nez
kvantita.

e Zasilejte prosim jen vase vlastni a nikde nezvefejnéné postavy. Zaroven postavy
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az do konce soutéze nezvetejnujte, abyste neovliviiovali jiné soutézici.

Dokument s postavou musi obsahovat nasledujici ¢asti (prosim, zahrite je v uve-
deném poradi, usnadni nam to praci pfi hodnoceni):

1. Ilustrace postavy. Pokud stdhnete obrazek z internetu, uved'te prosim adresu, ze
které jste ho stahli, a idedlné i jméno autora (pokud se d4 dohledat). Uvadét zdroje
povazujeme za slusnost. Obrazek se nehodnoti!

2. Samotny popis postavy (text). Co pfesné zahrnete do popisu, nechame na vas.
Vyse jsme uvedli nékolik svych doporuceni, ale zbytek zdlezi na vasem tsudku. Ber-
te to jako vyzvu a soucast soutéze. Ale pozor! Popis by nemél byt prili§ dlouhy -


http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=118&t=6424
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uméni osekat nadbyte¢né informace je dilezitou soucdsti tvorby postavy. Postavu
po vas bude hrat nékdo jiny a vy ho pfece nechcete zahltit tunou zbytecnosti. IdedIni
rozsah je do jedné stranky normaélniho textu (velikost pisma 12, normdlni fadkova-
ni). Toto neni oficidlni pravidlo, pouze doporuceni. U del$iho textu vsak riskujete, ze
porotci snizi své hodnoceni kvtili , preplacanosti”.

3. Mechanicky popis postavy v libovolném systému. Jinymi slovy, statistiky v sys-
tému dle vasi volby. Miizete pouzit i svlij ,doméaci” systém, ale v tom pfipadé by
mél byt dostupny nékde na internetu. Statistiky pro systém, ke kterému se ¢tenaf ne-
ma jak dostat, jsou trochu zbyte¢né. Mechanicky popis se nehodnoti (pokud tam ne-
naplacate aplné nesmysly).

4. Vase jméno nebo piezdivku. Pod timto jménem/piezdivkou vasi postavu
zvefejnime.

5. Vasi aplnou adresu. Adresa slouzi pro zaslani vyhry vitézi, nebudeme ji nikde
zvefejiiovat. Adresa a vase jméno se rovnéz nehodnoti. :)

Vase postavy bude hodnotit porota v néasledujicim sloZeni. V8ichni porotci (snad) na-

pisi do diskuze, jakych postav si nejvice ceni.

e Bifi

e Boubaque
e Erric

® Joe

e Romik

Postavy budou hodnoceny podle nésledujicich péti kritérii. Porotci mohou v kazdé

kategorii udélit 1 az 4 body. Po souctu vSech bod{ od vSech porotct se utvoii kone¢né
poradi postav.

e Poutavost. Takovy celkovy dojem z postavy. Zda ptsobi jedine¢né a neopakovatel-
né, nebo jestli jde o otfepané klisé. Ovsem nékdy i klis§é mohou byt pojata velmi po-
utave...

e Plasti¢nost. Aneb nakolik ptsobi postava jako skute¢na osoba z masa a kosti, se
svou vlastni povahou, problémy ¢i minulosti. Zarovern sem spada zasazeni postavy
do svéta - kazda postava prece nékde zije a s nékym se potkava. Mezi ni a okolim
vznikaji rizné vazby: vztahy, touhy, zavazky, povinnosti...

e Hratelnost. Hra¢ by mél mit dostatek voditek pro zahrani této postavy. Do této
kategorie spadaji jeji cile a motivace do budoucna. Zde si hrajeme na jasnovidce
a pfedpovidame, zda se postava bude dobfe a zajimavé hrat, nebo zda si s ni hrac bu-
de pfipadat bezradné.

e Styl. Aneb jak srozumitelné a piehledné je podan popis postavy. Cisté formalni
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kategorie. Gramatické hrubky a krkolomné véty vdm vynesou malo bodd, stru¢ny
a prehledny popis naopak vice. Nezapominejte, Ze méné je nékdy vice. Ocetiujeme
atmosféricky, poutavy popis, ktery je zaroven stru¢ny a aderny.

Celkové se snazime vZit do role ¢lovéka, ktery do ruky dostane papir s vasi postavou
a bude ji mit zahrat. Bude se takovy ¢lovék tésit na hru s vasi postavou? Pochopi vas
text, nebo bude zmaten? Pozor, nehodnotime grafickou tapravu, takze s riznymi grafy
a blikajici nadpisy se nemusite zatézovat.

A pak?

A pak si vSechny postavy precteme, posoudime a zhodnotime. Vysledky a celkové
poradi postav vyjdou v pifistim ¢isle Drakkaru.

V8echny zaslané postavy nakonec zvefejnime pod vas$im jménem ¢i prezdivkou -
¢ast z nich urcité pfimo v Drakkaru, zbytek na webovych strankach. Kolik se jich na-

konec dostane pfimo do ¢asopisu, zatim nemtizeme s urcitosti fict. Urcité vsak alespon
tfi nejlepsi.

Doufame, Ze tato soutéz vam nejen poskytne dobrou zdminku, jak zméfit své kreativ-
ni sily s ostatnimi hraci, ale Ze si z ni vSichni odneseme i néjaké nové zkusenosti. Urcité
se nezapometite zapojit do diskuze o tvorbé postavy!

Tésime se na vase postavy,
redakce Drakkaru a tym RPG Fora
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LITERARNI KOUTEK

ZABIJET JE SNADNE
PAVEL "GORAN" VESELSKY

Zabijet skfety je snadné. Nebo ne?

»~Zabijet sktety je snadné. Jsou hloupi a vétsina z nich neumi poiddné bojovat. Pir

z

vijjimek na tom nic neméni.

Elgris pfiSel se svymi vojadky z jihu teprve neddvno. Loren opustil minuly tyden
a ted se schylovalo k jeho prvni vétsi bitvé. Odménou mél byt jen podil na kofisti a ob-
vykly zlaték za skteti ucho, ale Elgris nepochyboval, ze jeho muzi budou s takovou od-
ménou spokojeni. VZzdyt zabijet skfety je snadné!

Kapitdn se zamracil: ,Nemdm dobré zkuSenosti s lidmi, ktefi véri téhle ptakoviné.
Ale jestli nam bude Zegor naklonén, tak tomu budete moct jesté dnes vecer véfit.”

Elgris se citil dot¢en. Ten muz si dovolil zapochybovat o ném, o jednom z nejlepsich
aledonskych rytift! Vstal, tasil me¢, zvedl jej ke stropu krémy, upiel vyhruzny (nebo si
to alespon myslel) pohled na kapitdna a slavnostné pravil: ,Pfisaham pfi tomto meci,
ze dnes dokazu, ze pro m¢, vikomta Elgrise z Massenu, zabijeni skieti snadné je.”

Kapitan se uchechtl: ,Beru vés za slovo, urozeny pane rytifi. Necham vés a vase
muze bojovat v prvni fadé, at mate prileZitost ukazat svou statecnost. Cely plan vysvét-
lim pfi nastupu. Ten bude za ¢tvrt hodiny, nezapomerite.”

Seaverovi se ten mlady aledonsky vikomt nelibil. Bez bojovych zkusenosti, a presto
arogantni, jakoby rozumél vélce lépe nez kdokoli ze zdejs$ich ostfilenych bojovnikt. Ta-
kovi jako on mivaji sklon ignorovat rozkazy a nechdvat ostatni umirat jenom kvili
vlastni jeSitnosti a neschopnosti. Bude si na néj muset dat pozor. A zkusi Aledonciim
promluvit do duse.

Kapitan vysvétlil plan a jesté jednou zopakoval: ,Hlavné se neukazujte, dokud ne-
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ptijde ¢as vaseho ttoku. Jestli se kdokoli prozradi predtim, nez vystfeli luc¢istnici, astup
bude nejlepsi moznost. Skietll je o néco vic nez nés, bez momentu piekvapeni je ptinej-
lepsim zaZeneme s tézkymi ztratami na nasi strané, ale spi$ zazenou oni nas.”

Ted' piigel Seavertv ¢as. Zegortv knéz zacal kazat, a pii kdzani se obracel predevsim
na vojaky z jizni Aledonie: ,Zegor je bohem vélky. Je patronem vale¢nické cti, ale pre-
devsim boje za dobrou véc. Utok ze zélohy neni zrovna nejcestnéjsi, a Zegor zatrat kaz-
dého, kdo bez varovani prepadne cestné muze! Skieti vsak nejsou cestni, jsou podli
a zIli a neda se s nimi 7it v miru. Proto je jakakoli taktika pouZita proti nim ospravedlni-
telnd. Vase vitézstvi zazene nebo pobije skieti bandu, kterd by jinak mohla povrazdit
stovky lidi, véetné Zen a déti. Nikdo se véds nebude ptét, jestli jste se skiety bojovali cest-
né a podle posledni Sermitské prirucky. Ty Zeny a déti, ale i vase otce a bratry a spolu-
bojovniky zajimd, jestli jste vyhrali a skieti utekli, nebo jestli jste prohrali a nechali
skrety radit. Vitézstvi zalezi v prvni fadé na taktice a na vali kazdého muze podridit se
rozkazim, aby celé vojsko mohlo jednat podle planu. Konejte svou povinnost nejlépe,
jak umite, a Zegor vam da vitézstvi!”

Knéz poklekl a zabodl sviij dlouhy obouru¢ni me¢ do zemé pred sebou, a ostatni jej
napodobili. Knéz pronesl modlitbu: ,Chrabry Zegore, dej nam vitézstvi!” Vojaci zopa-
kovali a krajem se nesl zvuk vojenské modlitby.

Kdyz modlitba doznéla, kapitdn rozkazal: , Vsichni vite co délat, a ted nechci slyset
ani slovo.”

Krargav oddil tabofil na vrcholu kopce v fidkém lese. Krtirg nechal postavit dost hli-
dek, prepadeni se bat nemusi. Jeho muZi patfili k veterdnim z bitvy u Drechragu a méli
za sebou i nékolik dalsich bojti, takze se uz tésil, jak v néjaké Sarvatce nakopou prdel
tém lidskym nedochtid¢atim.

Jesté neveédél, Ze se toho dne docka.

Y 2M 0O

Caradog velel skupiné galderskych hrani¢att. Od objeveni skietiho lezeni a vyslani
Rychlého Olbranda pro pomoc uz uplynuly tfi hodiny, a skfeti jen dal tabofili. Nékoli-
krat se vyménily hlidky, ale nic nesvédc¢ilo o tom, Ze by o horalskych zvédech védéli.
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LITERARNI KOUTEK

Kone¢né pfijely prvni posily - barbafi na severskych konicich. Jen co zaujali své mis-
to, priklusali ostatni Galderové, a za nimi aledonsti zoldnéti. Ti vSak na dalsi posily
necekali...

V Elgrisovi viela urazena jesitnost. Dobfe pochopil, komu bylo uréeno kazani knéze
i kapitdnovy opakované vyzvy k opatrnosti. Bezmadla stovka muzé musi jen o mélo vic
skietti hravé porazit, notabene za takovych podminek. Tak pro¢ ty cavyky? Kapitan
nejspis chtél zajistit co nejvic slavy a kofisti tém barbarskym lucistnikim a o$tépaftim -
vzdyt sam pochazel z naroda téch nekulturnich Galderd.

Necekal na kaledonskou péchotu ani na salvu lucistnikdi. Po kratkém oddechu sesi-
koval svych sedm rytiitt do atoku, nechal své kusiniky vystfelit a zatroubil do Gtoku.
Nemélo tentokrat zatroubeni znamenat signél k tstupu? Aby to Akos vzal, pted tto-

kem se ma troubit. Zlepsuje to moralku vlastnich muza a vnasi strach a zmatek do srd-
ci neptatel.

Rytif Fredegar se za svého krajana stydél. Uz na severu bojoval nékolik let, ale ta-
kového tupce, jako byl vikomt, zde jesté nepotkal. V Aledonii ano, tam totiz tyhle na-
myslené hrabéci synacky nic nenuti se skute¢né cinit. Zkusil Slechtice odradit od
nepredlozenosti, ale jakoby hrach na sténu ha-
zel.

Ozvala se trubka pana Elgrise.

Seaver to fekl pekné, ,,podle posledni Sermi-
tské prirucky.” Ta asi veli nepfitele pred
bojem probudit a pockat, az si uvaii a vypije
svlj ranni posiliiovaci odvar. Jenze vikomt se
asi boji, ze do té doby bychom ho piivedli
k rozumu. Nu coz, ted nastal ¢as k astupu, ale
aspon muze trochu pfispét ke krvavému
probuzeni nepiatel.

Fredegar se rozjel za svymi krajany.
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Lucistnici trochu opozdéné vysttelili a kaledonsti jezdci projeli taborem a vrhali os-
tépy po kazdém, kdo vykoukl ze stanu. Rytifi takové nestastniky piejizdéli svymi ofi
a meci stinali hlavy téch, ktefi se jiz pfipravili k obrané. Jen Elgris dosud tfimal v ruce
kopi, a hnal se k nejvétsimu nepfiteli na bojisti - zlobrovi strazicimu stan zdobeny leb-
kami. To je soupet hodny rytite! Takhle si ziska slavu!

Zamysleny manévr se povedl vyborné. Kopi projelo hlavou nestviiry a ki zménil
smér, takZe se obrtv posledni tder rytife sotva dotkl. Elgris tasil me¢, nechal koné se
zvednout na zadni a pokopat nékolik skfetd a jednoho malého goblina sekl do hlavy.
V tu chvili nahy skurut stojici na zlobrové mrtvole metnul svij ostép...

Jako zkuseny vale¢nik Krarg dobie znal zvuk rohu. Ani se neoblékal, jen popadl sav-
li a ostép a opustil stan. Musel se prekulit, aby uhnul umirajicimu a zmitajicimu se
straznému zlobrovi, ktery se v poslednim tazeni snazil vyrvat si kopi z hlavy, a pfitom
sebou skubal a kopal. Zlobrv vrah mezitim tancil se svym koném véle¢ny tanec a skie-
ti bojovnici se od né&j radéji drzeli dal. Ve slunci se leskl jako néjaky elfsky ¢arodéjnik ¢i
arangielsky ohnivy démon, a stejné jako oni rozséval zkazu. Krarg na okamzik zapo-
chyboval o svém piesvédceni, ze lidsti bojovnici jsou slabym odvarem proti vojakiim
draci Vladkyné, ale rychle pfemohl malomyslnost. Na boku bude jeho zbroj slabsi, po-
myslel si. Vysko¢il na ted’ uz nehybnou mrtvolu zlobra a v$i silou vrhl o$tép...

Fredegar srazil na zem dalsiho rozespalého skieta. Zahlédl, jak se vikomt s ostépem
v pravém boku otaci na tstup. Neptatelé, jesté pied chvilkou skréeni a schovavajici se
pred kopyty vélecného ofe, ted vyrazili do ttoku a hrozilo, Ze zmateného jezdce doze-
nou a strhnou ze sedla. Fredegar pfejel ranéného goblina a vjel mezi atocici skiety.
Jednoho probodl a druhého donutil kryt rdinu mecem. Skiet drzel svlij me¢ pevné, ale
nekvalitni Zelezo naraz nevydrzelo. Kopanec rytitfovy boty poslal skfeta pod nohy po-
slednimu z ato¢nikd. I skuruti velitel ustoupil, takze Fredegarovi nic nebrénilo kopyty

svého koné uzemnit posledniho stojiciho skfeta a rozjet se do bezpe¢i.

Seaver se prodral do ¢ela aledonskych pésakt. Snazil se zjednat si respekt, aby aspon
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tém bazantim zachranil Zivot, ale byli tak nadSeni a plni falesné sebedtivéry, Ze jeho
rozkaz k tstupu ignorovali. V ¢ele bude mit prehled, a ma Sanci je pfimét ke sporfddané-
mu Gstupu misto panického atéku. A zmensit jejich ztraty, az se dostanou do boje.

Skfeti se uz zvedli, ted’ jich pfed nimi stalo pét. Lidé méli étyfnasobnou piesilu, ptes-
to pfesli do chiize a kusinici vysttelili. Pak se zase rozbéhli a Seaver s nimi.

Sehnul se a ucitil ranu do hlavy, jak se na néj spadlo ratisté ostépu trciciho z hlavy
muze za nim. Vyménil si nékolik rychlych ran se skurutem pfed sebou, az ocel ¢epeli
narazela na Zelezo stit1. Jen krouzkova kosile zachranila Seavera od zranéni na boku,
ale skfet se odkryl, aby zastavil tézkou ranu aledonského vojaka. Knéz toho vyuzil
a rozparal skietovi bficho.

, Ustup!” zavelel. Ted ho uz vojaci poslechli, protoze skietd ptibyvalo a aledonsky
velitel se fitil pry¢ z bitvy. Ustupoval i Fredegar a za nim dvojice vi¢ich jezdca. Rytif
musel zastavit, kdyz mu vikomt zk¥iZil cestu.

Posledni Sance - probit se aZ k nému. Jinak bézci dorazi dfiv, nez se Fredegar zbavi
obou jezdcd.

Jen taktak vykryl ader skieti sekery. Dalsi tder vykryl s pfehledem a presel do ofen-
zivy: skfeta zaméstnal ranou $titem na hlavu a probodl mu bficho mec¢em. Zavelel do

atoku a napadl posledniho skieta stojiciho v cesté k jezdctm.

Skurut poslal k zemi dalsiho vojdka. Jeho rychlost byla straslivd. Nemél stit, ale
vSechny atoky hravé kryl savli. Aledoniané utekli a Seaver zistal sam. Skieti Savle mu
pochroumala levou ruku, takze musel pfejit do defenzivy. Koutkem oka zahlédl, jak
Fredegarav kan padéd pod nékolika ostépy a tetovany skurut vrazi své kopi do rytifova
hrdla. UZ nestihl vykryt skfetv posledni tader.

Posledni tder. Sipka z kuge skieta zastavila a slabé fiznuti pres zbroj p¥ili§ neugkodi-
lo.

Zegortv knéz se otocil na aték.

Krarg srazil k zemi prchajiciho ¢lovéka. Dalsi se proti nému otocil, ale jeho c¢itelnou
ranu skurut zastavil useknutim ruky. Profizl muZi hrdlo a bézel dal. Dohdnél muze se

Stity a v tézkych zbrojich a bez milosti je zabijel. Nakonec z pésaki utekli jen néktefi ku-
Sinici a muz, ktery skocil na koné bez jezdce.
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Tahle bitva dopadla spatné. Ti zdketni lidé ziskali moment pfekvapeni, a tak mu za-
bili nebo zranili tfetinu oddilu. Ztratil Kilkuga a Asrag ziskal dal$i renomé zabitim
dvou zeleznych jezdct. Mél by si vy¢ithnout vhodnou chvili a Asraga zabit, jinak Asrag
zabije jeho.

Ale co, hlavné Ze se napil teplé krve. A potvrdilo se mu, Ze zabijet lidi je snadné. Jsou
hloupi a vétsina z nich neumi pofadné bojovat. Par vyjimek na tom nic neméni.
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KRUHY
JAN "JERSON" PRUCHA

Tato povidka ma nékolik kofenii.

Proni z nich byly obrdzky, které jsem vidél na své skole - pokroucené cernobilé sa-
chovnice, na kterych byly vytvoreny geometické obrazce negaci barev v urcité
plose. Kreslil jsem si podobné obrizky doma a v mysli se mi formovala pred-
stava svéta obyvaného takovymi tvory.

Druhym kotenem bylo prohldseni Jiti Grygara, Ze v dvourozmérném
svété nemiiZe existovat Zivot, protoZe trdvici trubice by takové tvory
rozdelila na dvé poloviny. Zacal jsem tedy vymyslet, jak by tito tvorové
fungovali, kdyz je jasné, Ze nemiiZou jist jako tFirozmérni tvorove.

Tretim byly debaty s hraci RPG, kteri byli ochotni na jednu stranu
tordit, Ze "ve fantasy je mozZné hrit cokoliv, zdlezi jen na pfedstavivos-
ti", a zdroveri tikat "V placatém svété obyvaném kruhy se nedd hrdt, ne-
mds tam totiZ co hrat."

TakzZe jsme v tomto svété jednu takovou hru odehrdl a hraciim se docela
libila.

Ctortym ditvodem této povidky byl clanek v Dechu draka, ve kterém autor
doporucoval nepsat podle Draciho doupéte ani podle jinych her na hrdiny
protoze podle odehrané hry se nedd napsat povidka - nebo ne dobrd povidka.

Proto jsem nasi hru do podoby povidky upravil a sepsal.

A pro tplnost - pdatym kotenem byla existence romdnu Flatland, ktery v roce
1884 napsal Edwin Abbott Abbott. Na toto dilo jsem nasel jen odkazy, nikdy jsem ho
necetl - nicméné vzhledem k ndznakiim jsem si jist, Ze jsem svou povidku pojal dostatecné odlis-

nym zpiisobem.

Jak se mi to podatilo uz nechdm na posouzenti ctendre.
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Velky kruh shromazdil u sebe tii mensi kruhy, a sdélil jim:

"Jsem Zvéditel a chci védét vse, co o tomto svété védét Ize. Proto vés tfi vyslu na vy-
zkumnou vypravu, abyste prosli svétem a pfinesli mi znalosti, které nemam.

Jeden kruh se zeptal: "Pro¢ se nevypravis na prazkum sdm?"

"Dostane se ti vysvétleni," odpovédél Zvéditel.

"Tento svét je tvofen piiblizné rovnobéZznymi pfimkami, které se rozprostiraji ve
dvou smérech, jez jsou na sebe p¥iblizné kolmé. Ctyfthelniky vzniklé mezi
pruseciky primek jsou stfidavé plné a prazdné, nebo také cerné a bilé.

Na této dvojrozmérné siti existuji uzaviené kruhové objekty, které
maji vlastni védomi. To jsme my, kruhy. Uzavieny obvod ndm umoziiu-
je udrzet si vlastni identitu a myslenky vzniklé chvénim ¢asti pfimek
miizeme udrzovat v sobé. Nase existence se projevuje negaci okolni-
ho prosttedi - pole, které protindme, se méni z plného na prazd-

né a naopak.

MtZeme ménit svou velikost, kdyZ pfijimdme chvéni pfimek

a udrzujeme je v sob& nebo ho naopak vydavame. Cim vice
hran v sobé mame, tim vice myslenek dokazeme udrZzet a sk-
ladat.
Mtzeme se také pohybovat ve sméru jedné primky tim, Ze pte-
kondvame kolmé piimky, vtahujeme uzlové body do sebe a vypous-
time je na druhé strané. Cim vice uzlovych bodt a jednotlivych poli
musime pfekonat, tim je pohyb obtiZznéjsi a pomalejsi."

Druhy kruh namitl: "Nerozumim v8emu, co jsi nam ted sdélil."

"Ja vim," odpovédél Zvéditel. "Jsi mensi a nemdas v sobé dost
usecek, abys dokézal pojmout vSechny tyto myslenky a usporadat je.
Proto jste tfi - kazdy z vas si bude pamatovat jen ¢ast poznatka, takze
budete moci byt mensi a snaze se budete pohybovat."

"Uz tomu rozumim," sdélil prvni kruh. "Kterou ¢ast poznani si mame
pamatovat?"
"Jeden z vas bude Kruholog, bude si pamatovat vSe o myslicich entitach toho-
to svéta. Druhy bude Carolog, ktery prozkouma a zapamatuje si vée o struktuie svéta,
¢arach, polich, anomaliich a dal$ich jevech."

"A co tteti?" zeptal se tfeti kruh, ktery aZ doposud nic nesdélil.

"Tteti bude Navigétor," sdélil mu Zvéditel. "bude si pamatovat vSe o sméru, kterym
se budete pohybovat, i o pohybu samotném, a pfivede vas vSechny zpét ke mné."

"Kam se mame vydat nejdfive?" zeptal se Navigator.
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"Z tohoto sméru," rozvibroval Zvéditel nékolik vlaken, "obc¢as pfijimdm zpravy od ji-
nych vzdalenych kruhti. A v tomto," rozvibroval jiné, "se nachazi ¥idky prostor, piimky
tam jsou daleko od sebe. Nékde v opacném sméru se pry nachazi prostorovd anomadlie,
ale nevim pfesné¢, kde."

"Chtél bych se vydat za kruhy," ozval se Kruholog. Navigator se presunul tak , aby
protnul dvé z ukazanych linii a za¢al postupovat danym smérem. Céarolog, ktery mezi-
tim zkousel vyslat a prijmout kratké zpravy od Zvéditele, se posunul a vyslal: "Po-
stupuj pomaleji, my se budeme drzet kousek od tebe na stejnych liniich jako
ty, abys ndm mohl predavat zpravy." "Proc¢ to?" zeptal se Kruholog.

"ProtoZe zpravy se $iii hlavné ve sméru pfimky, do kolmého sméru
skoro viibec, a s kazdym uzlem jsou slabsi," vysvétlil Carolog. "Ted

jsem si to vyzkousel."

Postupovali za sebou po liniich, zatimco Navigator pocital
uzly, které protnul. Tfiapadesaty uzel ale pfekonal velmi kratce
po dvaapadesatém, takze se zastavil a pockal, az se jeho spolec-
nici pfiblizi. "Tato linie je najednou hustsi," sdélil. Kruholog
protnul tfiapadesatou linii a posunul se podél ni. Uz u druhého
uzlu zjistil, Ze se staci a dalsi linie protind pod thlem.

"To je kruh," vyslal zpatky po linii. Pak si uvédomil, Ze tato linie
je obvodem kruhu a chtél se vratit, ale najednou skrz néj prosla
zprava:

"J[SEM kruh. A kdo jsi ty?"

"Kruholog, zkoumam svét."

"A ja jsem Navigator, vedu nds," ozval se jmenovany, protoze se jes-
té pofad nachazel na obvodu a zpravu takeé pftijal."

"Pro¢ zkouméte svét?" zeptal se neznamy kruh.

"Vyslal nas Zvéditel," odpovédél Kruholog. "Nechces ho jit
zkoumat s ndmi?"

"Ne. Ja se nepohybuju."

"A proc ne? Je to jednoduché."

"Nepohybovat se je jesté jednodussi," namitl kruh. "Jsem tu a nic nedéldm."

"A jsi spokojeny?" zajimal se Kruholog dal.

"Nevim. Mél bych byt spokojeny?"

"Kdyz se nechce$ pohybovat a nepohybujes se ... ano, mél bys byt."

"Tak tedy jsem spokojeny."

Kruholog se posunul pry¢ z jeho obvodu. "Zajimavy kruh. Je spokojeny, kdyz se ne-

18



pohybuje."
"Nechame ho tu," sdélil Carolog. "O dvé linie vedle jsem zachytil zpravy né&akych
dalsich kruhd."

Vv s

bovali.
"Pockejte," vyslal k nim Navigator. Jeden z kruhti se pribliZil a vyslal:
"Cekam. Co potiebujes?"
"Kdo jsi?" zeptal se Kruholog.
"Jsem Kruh, ktery se pohybuje," sdélil jim kruh.
"A nechces se pohybovat s ndmi? Zkoumame svét pro Zvéditele."
"Ani ne," odmitl kruh. "My se pohybujeme tady. Jsou tu hezky
pravidelné linie a tak se tu mizeme pohybovat i diagonalné a skoro
stejné rychle."
To zaujalo Navigétora, ktery se posunul dopfedu, aby mu nic
neuniklo "Diagondlné? A jak to délas?"
"To je jednoduché. Kdyz se posune$ o jednu linii v jednom
sméru, posunes se o jednu linii i v kolmém sméru. Ale ted se uz
pohnu, ostatni na mé ¢ekaji."
"Kruhy jsou spokojeni, kdyZz se nepohybuji, kruhy se rddi pohy-
buji a mohou se pohybovat i diagonalné," ukladal si Kruholog mys-
lenku, zatimco se k nému ptisunul mléenlivy Carolog.
"Néco mé napadlo," vyslal jim. "KdyZ se odsud pohneme diagonal-
né, nemusime se vracet k Zvéditeli, abychom prozkoumali fidky
prostor, ale mtizeme si zkrétit cestu. Staci se pohybovat ... sikmo. Po-
kud tedy Navigator dokaze pocitat dvoje linie."
"Dokazu. Jsou to dva pocty, ted se prvni bude snizovat a druhy
zvysovat. Jen se musite drzet blize."
"Tak nas ved, pohneme se do ¥idké oblasti."
Kdyz presli Sedesat linii zpét v piivodnim sméru a dvaasedmdesat v kol-
mém, Navigator se zastavil.

"Ted" jsme na stejnych liniich jako Zvéditel, asi bychom méli postupovat pfimo od
néj. Linie ¥fidnou, htife se mi postupuje. Kdyz se posunuju vpred, tak citim odpor."

"To je pravda, ale jak se zvétsit?"

"Premyslel jsem nad tim," ozval se Carolog. "Na kazdé linii se &i¥i zpravy, které n&ja-
ky kruh vyslal, v kazdém uzlu se ¢ast zpravy rozsiii do kolmych smérti a ¢ast pokracu-
je dal. Ve velké vzdélenosti je kazda zprava tak slabd, Ze ji prekryji odrazy dalsich
zprav, ale energii stdle ma. TakZe by ndm mohlo stacit se zastavit a pfijimat tento ...
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m. Zadné zpravy, jen energii. Zvétiime se a budeme postupovat d4l."

"A co ten odpor, co ho zptisobuje?" otazal se Navigator?

"Myslim, ze by to mohlo byt vnitfni napéti poli. Sledoval jsem linie. Mezi dvéma
body jsou vzdy pfimé, i kdyZ v uzlech se mohou trochu odklanét od primky. Myslim,
Ze svétové linie se prosté snazi zaujmout co nejmensi délku a tak jsou mezi uzly vzdy
rovné. Jen kruhy maji dost vile zistat kruhové.

Ale jak se posunujes dopiedu, prochazis butikou a tvoje linie vytvari dalsi
¢aru, kterou se butika snazi narovnat. A kdyZ jsou linie moc daleko a kruh
maly, tak je jeho obvod mezi dvéma uzly dlouhy a vypoukly, coz zvysu-
je napéti."

"Ty mysli§, Ze se mnas svét snazi zastavit?' zeptal se
Kruholog s nedavérou.

"Ne, to ne. Svétové linie nemaji védomi, nesnaZi se. Je to pros-
té jejich vlastnost, byt co nejkratsi.

Jesté jsem myslel na néco, ale ted’ si to nemtzu vybavit."

"To nevadi. Zvétsime se a budeme postupovat dal."

Jak prijimali slaby Sum prochazejici jimi ve vSech smérech
a udrzovali ho v sobg, jejich velikost rostla, az opét protinali dost li-
nii, aby mohli postupovat.

"KdyzZ jsem vétsi, nemél bych byt také chytfejsi? Vite co myslim -
udrzet v sobé vic myslenek a umét je kombinovat," napadlo Kruholo-
ga.

"No a nejsi snad?" odpovédél mu Navigator. "Vzdyt predtim té tah-
le myslenka nenapadla."

"To je pravda," pfipustil Kruholog. "V fid$im prostoru musime byt
vétsi, abychom i udrzeli své myslenky. Ale ..."

Myslenku nedokoné¢il, nebot Navigator se vydal dal a Carolog za
nim,takze postupoval jako posledni a snazil se zachytit a zpracovat vlastni
myslenky. Jak s kazdym pohlcenym uzlem se mu uvazovalo 1épe, ale s kazdym
opusténym zase htife, takze nebyl schopen tuto myslenku dostate¢né rozmélnit a pak ji
opét slozit. Zabran do tvah si ani nevéiml, e se Carolog zastavil, protoze se zastavil
i Navigator. Az kdyz oba protnul, zpozornél.

"Co se stalo?"

"Zvlastni véc," odpovédél Navigator. Najednou jsem zachytil myslenku Jsem sam
a ztraceny’. Tak jsem poslouchal dél, a citim “Jsem sdm’. Stale ¢ekdm a myslenka byla
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Jsem’. A potom ... takovy podivny pocit v ¢asti mého obvodu, odkud ty myslenky pti-
chézely, a ticho."

"UkaZ mi, na které linii jsi to zachytil," posunul se Kruholog doptedu.

"To je praveé ono - protnul jsem linii, ale ne uzel, a najednou je ta linie pryc¢."

"Linie nemtiZe jen tak zmizet," ozval se Carolog.

"Tak to mtzes védét?"

"Nemtzu, ale zatim jsem nic podobného nepozoroval a do mych znalosti o svété ne-

mam kam umistit mizejici linie. To by v$echno, co vim, bylo Spatné."

"Pockejte," ozval se opét Navigator. "Pohnu se pomaleji a zkusim, jestli

se ten jev nebude opakovat. Jsem sdm a ztraceny’," zopakoval si pro

sebe, jako by se chtél zbavit myslenky, ktera mu stale krouzila po obvo-
du. "Jsem sdm a ztraceny."

Opatrné se zacal posouvat dopfedu, piesné uprostifed mezi
dvéma liniemi, aby ¢elni oblouk byl co nejpfiméjsi a ¢ekal. Pre-
konal jedno pole, ale nic necitil. Kdyz protnul dalsi pole, uvédo-
mil si, Ze je sice plné, ale presto ptsobi jinak. Pfipravil se

a najednou protnul ¢aru a ucitil silnou myslenku. "Jsem sam
a vecny."
"Je to tu zase, pockejte," vyslal za sebe.
"Jsem sam ..."
"UzZ to zase mizi. Nevim co mam délat."
"Tsem ..."
"Kdo to je, kdo to vysila?"

A najednou opét ten pocit, jako by nékdo vzal ¢ast jeho obvodu
a obréatil ji naruby. Ztistala jen myslenka na jeho obvodu. "Jsem sam
a veécny ... Jsem sam a vécny."
Vyslal ji svym dvéma spole¢nikiim, ale ani jeden z toho nebyl o nic
moudiejsi.
"Ted  se budu pohybovat prvni ja," sdélil jim Kruholog.
"Tak chces, ale bud’ opatrny. Vibruje mi cely obvod, a néco se mé pokouselo
obréatit naruby."
"Myslig jako by se t& n&jaky kruh snazil znicit," ujistoval se Carolog.
"Ano ... Ne. Ja nevim. To viibec jde, znic¢it kruh?"

Kruholog se uz ale pfesunul dopfedu, piekonal jedno prazdné pole a protnul dalsi.

Myslenka byla ¢istd a jasna: "Jsem sam a dokonaly.
"Je to kruh!" vyslal svym spole¢niktim.
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"Proc jsi tu sam?"

"Jsem sam..." znéla odpovéd, ktera nebyla odpovédi.
"Ale proc¢, jak ses sem dostal?"

"Jsem..."

"Posuii se ke kolmé linii, rychle!"

Maly kruh bud’ nevnimal nebo se nestihl pohnout, Zmensoval se stale vic, az zmizel.

"Zjistil jsi, co to je?" zeptal se Navigator.

"Ano," prisvédcil Kruholog. "Jsou to tak malé kruhy, Ze se nachazeji
uvnitt pole a kdyZ jsou protnuty, vyslou svou myslenku a zmizi. Necha-
pu jak se tam dostali ani proc."

Misto Navigétora se ozval Carolog: "Néco mé napadlo, ale jsou tu
prilis fidké linie a nedokaZu si sestavit myslenky."

"A co kdybychom té oba protnuli?" vyslal Kruholog. "Pak bys
mél uvnitf sebe vice spojii a mohl by sis to celé promyslet."

Kdyz se presunuli tak, aby se z&asti prostupovali, zacal si Ca-
rolog usporadavat myslenky, které oba dva hned vnimali, proto-
ze ted byli i jejich soucasti.

"Kruh mtize existovat bez linii. Okolni pole se ho sice snazi zfor-
movat do pfimky, ale plisobi ze vSech stran stejné a tak se ucinky
vyrusi. A protoze kruh nemtze vyslat energii po linii, tak se ani ne-
zmens$uje. Ma jen jednu myslenku na svém obvodu, kterou nemiiZe
zménit, nemiiZe se pohybovat ... jen existuje."

"TakZe mizi proto, Ze jsme je protnuli?"

"Pfesné tak. Energie mohla unikat po vasem obvodu a tak se zmen-
Suje, dokud nezmizi a myslenka neztistane na vasem obvodu."

"Pofad nechapu, jak se tam mohl dostat," vibroval Kruholog. "Kruh
preci nemtize opustit linii."

"Sam ne. Ale mohl tu byt dalsi kruh, vlastné dva dalsi kruhy, které ho
protinaly, a pak se pohnuli pry¢, takze on zstal," vysvétlil Carolog.

"Ale pro¢ by se chtél zbavit moznosti pohybu?" ozval se Navigator.

"To nevim. Zkusime se néjakého zeptat."

"A jak to udélame, kdyz zmizi dtiv, nez se pohne?" namitl opét Carolog.

"Kruh se nemftize pohnout, kdyZz v sobé nema uzlovy bod," sdélil Navigator.

"Pfesné tak. Takze ho musime protnout dva najednou. Pak bude mit ¢tyii uzlové
body na obvodu a paty uvnitt, takze uz vydrzi a bude moci pfemyslet," vysvétlil jim
Carolog svtij plan.
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K dal$imu poli se Kruholog ptiblizil z jednoho sméru a Carolog z druhého. Oba té-
méf soucasné ucitili myslenku "Jsem sdm a nehybny."
"Pro¢ jsi sam?"
"Jsem sdm a ... chci byt sdm. Kdo jste vy?"
"Vyslal nas Zvéditel, abychom prozkoumali svét. Ja jsem Kruholog, to je Carolog
a s nami je jesté Navigator. Proc jsi tu?"
"Protoze chci byt sam."
"A jak ses sem dostal?"
"Nevim, nechal jsem si jen jedinou myslenku."
"A nechce$ se pohnout pryc¢?"
"Ne. Chci byt sdm a nehybny. Pohnéte se vy a nechte mé tu."
"Tak chces."
Oba soucasné se vratili zpét k Navigatorovi.
"Divny kruh. Jeho jedind myslenka je, ze chce byt sam," sdélil
mu Kruholog.
"A nehybny," doplnil Carolog,.
"Tak ho tam nechame. Zachytil jsem dva kruhy pied nami, ti
budou mit tfeba vice informaci," oznadmil jim Navigéator.

Posunuli se o nékolik linif stranou, aby se vyhnuli dal$im Samot-
nym, ktefi tam mohli byt, a postupovali dopiedu. Obcas citili vib-
race vyslané dvéma velkymi kruhy, aZ se zastavili dvé linie od nich.

"Co tu délate?" zacal Kruholog.
"Umistujeme kruhy dovnitt poli," sdélil jeden z velkych kruhd.
"Chcete také tak umistit?"
"Ne. Chceme védét, proc to délate," vyslal Cérolog.
"Zajistujeme jim tim neménnost," sdélil druhy. "V tomto prostoru je
umisténo tficet dva kruht uvnitt bunék, véénycha ..."
"Dvacet devét," opravil ho Kruholog.
"Jak to?"
"Protoze tfi zmizeli, kdyZ jsme je protnuli."
Druhy kruh se pfisunul bliZe. "Pro¢ rusite nase kruhy?"
"Zkoumdme svét pro Zvéditele a chtéli jsme zjistit, jak se tam ty kruhy dostali
a proc."
"Umoznili jsme jim, aby si kazdy z nich udrzel jednu myslenku a nebyl ovliviiovén ji-
nymi vibracemi," vysvétlil jim prvni kruh.
"A jak jste je tam dostali?"
"Protnuli jsme pole svymi obvody, kruh se posunul na priisecik, pfedal nam vsechny
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vibrace kromé své myslenky a pak jsme opustili buriku kazdy v jednom sméru."

"Ale pak se nemtzou pohybovat. A je v pfirozenosti kruhti se pohybovat," namitl
Navigator.

"Nemusi se pohybovat. Kazdy z nich je vé¢ny a sdim se sebou."

"To je neptirozené," ozval se Carolog.

"Oni to tak chtéli. My se ted’ rozmistime okolo, aby nase kruhy nikdo nerusil. A po-
kud nechcete umistit na jejich mista, tak se pohnéte zkoumat svét jinam," sdélil druhy
kruh.

Kdyz se v$ichni tfi o nékolik linif vzdalili, Kruholog oba protnul.

"Nelibi se mi to. Kruhy bez moZznosti pohybu jen s jednou myslen-
kou, na celou vé¢nost. Mohli bychom s tim néco udélat."

"Mysli§ zni¢it ty malé kruhy?" zeptal se Céarolog. "To bychom moh-
li, ale proc?"

"Je to podivné."

"Uloz si to do obvodu a pak to pfedas Zveéditeli."

"UZ jsem si to ulozil. Co budeme zkoumat ted?"

"Napadlo mé," zac¢al Navigator, "kdyZ vime jak se daji kruhy
znicit, co zkusit néjaky vytvotit? V hustsich polich," dodal, kdyz
si uvédomil fidkost okolni plochy.

"To bychom také mohli," souhlasil Cérolog. "Ved nas."

Jak postupovali dal a dal, citili, Ze se pole zmensuji a houstnou sta-
le vic.

"Tady zkusime vytvaret," vyslal Kruholog. "Protneme se tak, aby-
chom svymi obvody protali jedno malé pole. Misto ¢tyfahelniku vznik-
ne desetithelnik."

Po chvili posouvéni zaujali pozadovanou pozici.

"A co dal?" zeptal se Carolog,.

"Ted ... se ptesuneme od sebe, abychom doséhli inverze vnitini oblasti,"
navrhnul Kruholog, ale uz védél, Ze mu v myslenkach chybi dalezita ¢ast. Piesu-
nuli se, ale kdyz se Carolog vratil zpét a propatral misto, Zzadny novy kruh nenalezl.

"Nefunguje to."

"Asi proto, Ze desetitihelnik potad neni kruh," nadhodil Carolog.

"Ale jsme tfi, takze vic nez desetithelnik nedovedeme vymezit," namitl Kruholog.

"To je pravé ono. Kdyz ptridavas kruhy, které vymezuji oblast, zvétSuje se pocet thlt
v poli. Takze kdyz bude$ mit velmi mnoho kruhti, dokazes vymezit kruhovou oblast."

"Tim mysli§, Ze kdyZ mas ... mnohem vice nez velmi mnoho kruhti, mtizes mit v
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daném misté o jeden kruh vice?", zeptal se Navigator.

"Ano, tak by to mohlo byt."

"To ale znamena, Ze kdyZ je kruht méné nez o mnoho vic nezZ velmi mnoho, dalsi
kruhy nemtizou vzniknout."

"Asi ano," ptipustil Kruholog. "Nechame to na Zvéditeli, posuneme se dal."

Pokracovali déal hustymi poli a pfi pohybu si rozklddali a skladali myslenky, ale
najednou si Kruholog uvédomil, Ze mu slabsi myslenky piekryva zvlastni
Sum, takZe je ztraci. Uspotrddal myslenky a postupoval dale, kdyz se
Navigétor zastavil.
"Pfed nami je velky kruh a néco nam chce sdélit."
"Pfesutime se bliZ, §patné se mi tu vnima," odpovédél Carolog.
Vsichni tfi protali velky kruh a ucitili jasnou myslenku:
"Nepostupujte dale,"
"Pro¢ ne?" zeptal se Carolog. "Kdo jsi?"
"A co je to za Sum okolo?"dodal Kruholog?
"Isem strdzce hustého mista," odpovédél kruh. "Vyhnéte se
mu."

"Ale nés poslal Zvéditel, abychom o tomto svété zjistili vée co
mtzeme. Pro¢ se mu mame vyhnout?" otdzal se Carolog.

"Protoze uz se nedostanete pry¢," prohlasil Strazce a dodal vy-

svétlent:

"Smérem od vas, dal za mnou je prostor velmi husty, s malymi
poli. Dfive na toto misto prichdzely kruhy, které si chtély podrobné
uspofadat myslenky. Husty prostor a mald pole jsou na to velmi
vhodné, protoZze jich pfi svém obvodu obsdhnete hodné."

"Ale je tézké se tam dostat, protoze pfi pohybu protind8 mnoho li-
nif," namitl Cérolog.
"Ano, tak to je," pfisvédcil Strazce. "Ale mnohem tézsi je dostat se
pry¢. Kdyz kruh zéistal na misté, pfijimal slabé vlnéni z mnoha linii a po-
malu rostl. Jak ptichazeli dalsi a dalsi kruhy, aby si usporadali myslenky, tohoto
vlnéni bylo stéle vic. Pak se kruhy nashromazdili tolik, Ze se zacaly protinat a prostor
jesté vic zhoustl - dostate¢né malé kruhy se mohli dostat dovnitt, ale tam pfes né
prochédzelo mnoho myslenek jinych kruhii a tak zacaly rist, a tim uvizli na misté.

Ted se kruhy tak prekryvaji, Ze uz nemaji vlastni myslenky, sdili je s mnoha jinymi
kruhy. Kazdy z nich se snazi vyslat co nejvic zprav pry¢, aby se zmensil a mohl se po-
hnout pry¢, ale totéZz zkousi vsechny okolni kruhy, takze se nikdo myslenek zbavit ne-
muiize. Navic se v hustém prostoru zpravy rozptyluji a tak zahlcuji véechny linie okolo.
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To je ten Sum, ktery zachycujete - mnoho piekryvajicich se slabych mys$lenek."

"Toto misto budeme muset opravdu minout," souhlasil Carolog po kratkém zvazova-
ni.
"Jesté pockej," napadlo Kruhologa. "Mnoho kruhti v hustém prostoru, které se proti-

naji - na takovém misté by mohli vznikat malé kruhy. Nezachytil jsi néjaké v okoli?"

"Ale ano. Malé kruhy se tu nékdy pohybuji."

"A pochézeji z tamtoho hustého mista?" zajimal se Kruholog dale,
protoze citil, Ze odpoveéd' je uz blizko.

"Nevim," odvétil StrdZce a Kruhologova myslenka se rozpadla. "Tyto
malé kruhy nevi, odkud pochazeji, a sim to nemtizu zjistit. Jsem p¥ilis
velky a na pozadi Sumu je citim, jen kdyz mé protnou."

"Posuneme se dal" vyslal Navigator. "Mlizeme se sem
vratit s nékolika malymi kruhy, které vysleme do husté oblasti
na pruzkum," navrhnul Kruhologovi, ktery jen tézko sestavoval
myslenku, ve které mu dilezita ¢ast chybéla.

"To ... udélat mGzeme," pfisvédcil nakonec a posunoval se
spolu s ostatnimi kolmo k ptivodnimu sméru.

Jak se vzdalovali, Sum na liniich pomalu mizel a pole se postupné
zvétSovala, takZe se pohybovali paralelné vedle sebe. Proto dalsi
kruh protali skoro soucasné.

"Kam se pohybujete?" ucitili myslenku.

"Po liniich. Zkoumame svét," vysvétlil kruhu Carolog. "A kam se po-
hybujes ty?"

"Nikam. Zastavam tady, pét linii od anomalie."

"Od jaké anomalie?" vyslali vsichni tfi najedou otazku.

"Prostorova anomalie. Timto smérem je uZz jen pét pricnych linii a dal Zadna."

"Tim myslis, Ze tam konci prostor?" zeptal se Navigator ponékud nechdpavé.

"Prostor ne. Linie, podél kterych se pohybujete, pokracuji dal, ale kolmé linie chybi.
Dal se neda dostat," odpovédél kruh.

"To musim prozkoumat," vyslal Carolog a posunul se o ¢étyf#i linie doptedu. Patou

prosel velmi pomalu a pak se zacal posouvat dal. Citil stale vic, jak mu pole svird obvo-
dovou linii a snazi se oblé ¢asti vyrovnat, ale posunoval se dél, az mél uvniti sebe jen
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jedinou pfi¢nou linii - tu posledni. Posunul se tak, az se tato linie skoro dotykala
jeho obvodu, ale stale necitil zddnou dalsi. Radéji se stahl zpatky a usporadal mys-
lenky.

"Tak jaké je to dal?" vyslal Kruholog, ktery se s Navigatorem ptibliZil k posledni
linii.

"Opravdu, na dal$i kolmou linii se nemtzu dostat. Bud’ je hodné daleko, nebo

tam viibec neni."

"Jeden z nas by se mohl zvétSit a zkusit ji najit," navrhnul
Kruholog. "Tteba ja."

"Tim si nepomuzete," ozval se Zistavajici kruh. "UZ jsem se
zkousel zvétsit, abych nasel dalsi linii, ale stejné se mi to nepodafi-
lo."

"Vypadé to, Ze timto smérem nase cesta konci," ozval se
Carolog. "V ptivodnim sméru nemfizeme, protoze tam ne-
projdeme pres husty prostor, a timto smérem také ne, proto-
ze nenajdeme dalsi linii, abychom se pohnuli."

"To neni piesné," ozval se najednou Navigator.
"Tak to mysli$?" zeptal se Carolog.
"Pfemyslel jsem o pohybu bez linii a vymyslel jsem, Ze je ne-
potiebujeme. Jsme tii. Jeden z nds se posune tak, aby posledni
kolma linii prochédzela jeho stfedem. Druhy se posune tak, aby
protnul tuto posledni linii a zaroven predni obvod prvniho. Treti
se posune pfes né zase tak, aby protinal pfedni ¢asti obou dvou
a zéarovenl byl pfed nimi. A prvni bude mit zase dvé linie - tedy
obvody druhych dvou kruhti, takze se bude moci posunout. V kaz-
dé chvili budeme na dvou nebo vice paralelnich liniich a na dvou
obvodech, takze nas pole nezplosti a nezni¢i."
Oba dva si tuto predstavu nechali nékolikrat projit vnittkem i ob-
vodem, ale nenasli na ni Zddnou nejasnost - az na jednu.
"KdyZ se budeme presouvat, tak uvnitf nds ztstane jen malo linii pro mys-
lenky," vyslal Kruholog.
"To ano. Nechtél bych o své myslenky p#ijit," souhlasil Carolog.
"To jsem vymyslel také," vyslal spokojené Navigéator. "Nechame vétSinu svych
myglenek tady, v Cekajicim kruhu, a pak se pro né vratime. Tedy pokud bude sou-
hlasit."

"Bude," ozval se Cekajici kruh. "Také chci védét, jestli najdete dali linii, a co
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vlastné je za touto anomalii."

Zanedlouho piedali v&ichni t¥i své myslenky Cekajicimu a Kruholog se jako prvni na-
sunul do prostoru. Carolog zaujal pozici kiiZici posledni linii a Kruhologa a Navigator
se zacal posouvat pres né. Kdyz jesté protinal linii, ozval se Kruholog: "co kdyZ to nebu-
de fungovat?"

"Vi§ co se stalo s osamélymi ztracenymi kruhy?" odpovédél Navigator protiotazkou.

"Ne, véechny diilezité poznatky jsem nechal v Cekajicim. Nevim kdo jsou
osamélé ztracené kruhy ani co se s nimi stalo."

"Pokud se mylim, dopadneme stejné jako oni," odpoveédél Navigator.
"Pamatujte si - posunout dopfedu o ptil priméru a predat zpravu o po-
sunu. Kruholog Carologovi, Carolog Navigatorovi, Navigator Kruholo-
govi."

"Pamatuju si."

"UloZeno do obvodu.

"Tak pozor, posouvam se."

Z dalsi cesty si Navigator pamatoval jen jedinou myslenku,
ktera mu krouzila po obvodu. "Jsem Navigator, posunu se o polo-
vinu za prvni linii a ddm zpravu Kruhologovi, coz opakuju, dokud
nenarazim na kolmou linii." Na dvou priseéicich vnimal myslenky
svych dvou spole¢nikd, ale nedokazal je slozit se svymi. Nedokazal
ani pocitat, kolikrat se takto piesunul, protoze se bud sam pohy-
boval, nebo se posouvala jedna linie - obl4 linie - vlastné jeden kruh
v ném samém." Nevédél, zda se posunul desetkrat nebo tisickrat, ale
pak najednou pifisla kolma linie dfive a byla rovnd. Pfes Navigatora se
presunul Kruholog a pfes néj dalsi kruh.

"J]sem Navigdtor a mam se presunout pres anomadlii s Kruhologem
a Céarologem," vyslal tomuto kruhu.

'Jsem Carolog a mam zastavit Kruhologa a Navigatora, az s dostaneme
k druhé kolmé linii," odpovédél kruh.

"Jsem Kruholog a mam néco udélat, ale nevim co."

"Jsi Kruholog a mas ... se pfesunout ... a podat zpravu ..." snaZil se Navigator zachy-
tit a vyslat slabé odrazy myslenek, které v sobé nasel, ale nedokéazal je sestavit.

"Iste tfi kruhy vyslané Zvéditelem, které se pokusily pfejit anomalii. Své informace
0 svété jste ulozili do me&, Cekajiciho kruhu a mam vam je ptedat, az se priblizite," uciti-
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li myslenku na nékolika liniich.
"Protnéte mé a ja vam pfeddm vase znalosti."

"Poté jsem odecetl pocet linii v jednom i druhém sméru a vratili jsme se
zpét k tobé, Zvéditeli," vyslal Navigator.
"Pfedej mi tuto myslenku," odpovédél Zvéditel a Navigator ji
bezezbytku vyslal do vnittku velkého kruhu. Kruholog i Céro-
log protinali velky kruh o dvé linie vedle.
"Jsem Navigator a vratil jsem se z cesty k Zvéditeli ... ale
nic dalsiho si nepamatuji," vyslal Navigétor."
"]sem prazdny kruh a nemam dal$i informace," vyslal
kruh, ktery byval Carologem.
"Isem prazdny kruh a ¢ekdm," vyslal ten, ktery by-
val Kruhologem.
"Navigatore, pfedej mi zbytek svych informaci," vy-
slal Zvéditel tfetimu kruhu.
"Uz vi$ vse, co jsem veédél ja. Kdyz ti vyslu, Ze jsem
Navigator, nebudu védét uz nic. Pro¢ to mdm udélat?"
zeptal se Navigator, ktery se drzel posledni myslenky, kte-
rou si sam sestavil. Jedina, kterd mu krouzila po obvodu
a odlisovala ho od ostatnich kruhti. Nechtél se ji vzdat, ne
bez divodu. Zvéditel nevysilal nic a Navigator se zacal po-
souvat tak, aby se dostal z jeho obvodu.
"Jsi Navigator ... a chce$ jim byt i nadale," ozval se nahle
Zvéditel a Navigator se ani nehnul.
"Ano, to chci. Nech mi posledni myslenku, bez ni bych byl
jen prazdny kruh."
"Pfijmu ji také ... abych ti ji mohl vrétit."
"Tomu nerozumim."
"Nerozumis, protoZe jsi mi predal vSe co ses dozvédél, stejné jako ostatni
dva kruhy. Pfedas mi i posledni myslenku ..."
"Ale ja nechci," prerusil ho Navigator.
"Vim. Chce$ byt Navigatorem i nadale. A budes$ jim. Z myslenek v sobé
slozim myslenky tvé, i my$lenky Cérologa a Kruhologa a pfedam vam je zpét -
uspotfadané a doplnéné.
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"A proc¢?" zeptal se Navigator.

"Protoze vas chci vyslat na dalsi prizkum. Chci zjistit, zda v hustych polich mohou
vznikat kruhy. A podstatu anomalie."

Navigator si to nechal projit obvodem. "Dobie," souhlasil nakonec. "Pfedam ti svou
posledni myslenku."

Jsem Navigitor, a uz brzy se vyddam na dalsi priizkumnou vypravu.

M QERSN
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ZPEV DRUHY: BALDEROVA SMRT
(Z CYKLU ZPEVY MRTVYCH)

MICHAELA "MISKA" MERGLOVA

Bah Balder si délal starosti. Prochazel se po zahradg, ale ackoliv uz v$ude padla noc
a bohové¢, lidé i veleobfi uz spali, on jesté bdél a dival se na stfibfity mésic. Posadil se,
kdyz zaslechl za sebou zvlastné ¢ily hlas: , Délas si starosti?” Balder se ani nepotteboval
otacet, aby védél, kdo za nim stoji. Loki se vynofil z mlhy a posadil se naproti nému do
travy. ,,Pro¢ nespis, kdyz je noc?” pokracoval Loki a naklonil hlavu ke strané. Loki byl
veleobrem, jednim z narodu téch, se kterym bohové uz léta valcili a uzavirali kiehka
piime#i. Sedovlasy Loki byl bystry a mnozi z boht ho nedokézali pielstit, snad ani sam
vsevédouci Odin. Tady v Asgdrdu, zemi bohd, setrvaval jiz odeddvna a bohové ho po-
uzivali jako Speha mezi veleobry, protoze Loki se svedl proménit v jakoukoliv Zivou by-
tost. Zaroven jejich chovéani k nému bylo nevdé¢né, pomyslel si Balder, kdyz se ted
dival do oteviené zelenooké tvare. Balderovi bratfi Tyr a Tor si Lokiho ¢asto dobirali
a ani Odin, Baldertiv otec, se nékdy nezdrzel zlych poznamek.

~Nejsem unaveny,” fekl Balder, protoze nemél velkou chut se Lokimu svéfovat.
Zaroven vsak zazival a v8iml si jeho tsklebku.

~Nefekl bych,” povédél veleobr, ,zd4 se mi spiSe, ze se né¢im trapis. Vsiml jsem si,
ze nechodis spat a bojis se zavfit vicka. Zdaji se ti z1é sny?”

Balder se nadechl a v tu chvili si pomyslel, ze Loki vi vice, nez #ika. ,, Ano,” pokyval
spanily bith svou svétlou hlavou a sklonil tvaf bezradné do dlani. , Zdaji se mi véci, kte-
ré mé sklicuji a o kterych se sdm bojim mluvit.”

~Ragnarok,” fekl Loki a to strasné slovo prolétlo zahradou Asgardu jako Sip.

Balder k nému vzhlédl a v modrych oc¢ich se objevil chlad a adiv. ,Odkud to vis?”
zeptal se.

»V8echny nas to tizi,” pokr¢il Loki rameny, , zdnik bohti dési kazdého z nés. Kdyby
veleobii zautocili na zemi bohti, nezastavi je ani nase dlouhd zed ani kopi udatnych
bojovnikal z Valhaly. Byl by to konec svéta. Bohové jsou posledni dny zachmureni, Od-
in nevychdzi ze svého hradu na Valhale a fika se, Ze celé dny sedi ve své pozorovatelné
Lidskjalvu a pozoruje svét. Krasna Freja je zaviend ve svém domé a roni zlaté slzy
a Yduna, kterd nam rozdili jablka mladi, je smutnd a nerozveseli ji ani pisné tvého
bratra a jejtho milého Brageho. VSichni bohové citi, Ze to, co dfive bylo jen slovem, za-
¢ina prichéazet.”

»,Co mam délat, Loki?” zeptal se Balder, kterého jeho slova samotného zaskocila.
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Myslenka na placici ¢ernovlasou Freju, piivabnou bohyni néhy a lasky, ho zabolela
v srdci.

Loki opét jen pohodil rukama. ,Povéz mi o svém snu, ulevi se ti.”

Balder se zarazil. KdyZz se mu podivné sny zacaly zdat poprvé, vidél v nich sebe sa-
motného, jak stoji uprostfed kruhu boht. Vsichni se tvarili zufivé a vidél svého otce,
jednookého Odina, jak po ném vrha své kopi, jenz nikdy neminulo cil. Vidél svého
bratra, rySavého Tora, kdyz jeho vzteky rudé tvar vypustila zufivy vykfik a proti Bal-
derovi vylétl jeho mlat, ktery vzdy zabil toho, proti komu byl mrstén. Vidél, jak tomu
jeho matka Frigga pfihlizi a usmiva se. Obé zbrané se od néj odrazily jako by narazily
na neviditelnou sténu. Byl slyset kiik a pak Balder ucitil straslivou bolest v prsou a pa-
dal a padal...

Loki se dival, jak se krasny bih spravedlnosti otfasl v désivé vzpomince. ,A ve
snech,” pokracoval Balder a nachylil hlavu unavené na prsa, ,jsem vidél vice nez svou
smrt.” Vidél, jak obrovsky vlk pohltil slunce a jak spolkl i boha Odina, ktery na néj dora-
zel svym ostépem. Vidél smrt mnoha bohti a slysel bojovy fev, kdyZ spatiil veleobry,
mrtvé i Zivé, jak biji kolem sebe. Srdce se mu zachvélo. Loki vzal Baldera za paZi a po-
vzdychl si, pfesto se tvaril klidné. ,Jsou to jen sny,” fekl, ale Balder zavrtél hlavou.

~Na sny jsou az piili§ Zivé a navic, ve svych snech jsem vidél mnoho véci, které se po-
zdéji staly.”

Loki se zatvafil ustarané a pokynul mu, aby pokracoval. ,Spattil jsem, jak Frej ztratil
svllj mec a stalo se. Spatfil jsem Tyra jednorukého a pak mu vlk Fenris ukousl pazi.”
Balder se zvedl a dotkl se dlani hrubé kiiry jasanu v zahradé.

,B0ji$ se smrti?” zeptal se najednou Loki a Balder se nadechl, ale chvili mu neodpo-
védél.

»Nikdy jsi nevidél fisi smrti Helhjem,” promluvil nakonec a z jeho hlasu ¢isela praz-
dnota, ,je pusta, plnd skal a prachu, nikde jediny hlas, ktery by promluvil do tisnivé
prazdnoty. Drti té hroziva sila a sam bys chtél zemfit, ale nemtizes. V8ude jsou mrtvé
duse bez o¢i a jazyka, jen schranky beze slov a zraku, otviraji Gsta v némém kiiku
a pies prazdné dilky mrkaji fasami.” Balder se otocil k Lokimu a vsiml si, Ze veleob-
rova tvar je i v mési¢nim svétle pobledla.

,Smrt musi byt strasliva, kdyz to ¥ikas,” promluvil pak Loki, ,ale co se zeptat Odina,
tvého otce? Je moudry a vi vSechno,” pfi poslednich slovech se Loki zvlastné uchechtl.

Balder ptikyvl. ,Ano. Ale ptijdu ted spat,” fekl a zamitil ke svému hradu.

»~Snad bude$ mit dnes klidné spani,” fekl Loki a cosi Balderovi naseptavalo, Ze tento-
krat ma veleobr pravdu.

Od chvile, kdy Balder hovotil s Lokim ubéhlo nékolik dni a zdalo se, ze chmury
vSech bohti piesly. Odin opét svolal vSechny k poradé pod koSatym jasanem, spanila
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Freja se zase smala jako dfive a bohyné Yduna jim rozdavala zazra¢na jablka mladi
a tvare se ji rozpaky cervenaly, kdyz ji Brage sladce zpival do ouska néZnou piseri
milencti. Jen Balder, krasny plavovlasy btih s jiskfivyma o¢ima, vypadal unavené a ztra-
pené. Nikdo z bohti nevédél, co ho souzi, Freja se ho ptala pfed vSemi, ale on neodpo-
védél a jen mlcky poslouchal tomu, co bohové povidaji.

,Baldere?” ozval se zpévavy hladsek a krasny btih se otocil a vidél za sebou prichazet
cernovlasou Freju. Byla odéna do krasnych Satt, kterd se leskla jako pavi pirka a kdyz
prisla blize, uvidél, Ze jsou posity obrazky kocek. Freja se zastavila nékolik kroka pred
nim. ,Dlouho sedi$ ve stinu a ml¢is, ani se nedivas na ty, kdo k tobé mluvi. Souzi té
snad laska?” do tipytivych o¢i vstoupily zlaté slzy a spadly ji po licich.

Balder se usmal, ale byl to pomijivy asmév, ktery sklouzl ze rt(i stejné rychle, jako se
objevil. ,Ne,” fekl, ,nesouzi mne laska. Myslim, ze mi nemtze$ pomoci, Frejo.”

Bohyné lasky dos$la az k nému a chvili mu hledéla do tvére. ,Odin mi zakazal vycha-
zet z Asgdrdu do fiSe lidi,” fekla pak, ,celé dny jen prochazim po zahradé a po-
sloucham zpét ptakt a pak si vzpomenu na tebe a za¢nu plakat.”

Balder milcel, jen stiskl drobnou rucku ptvabné Freji. Dotkl jeji pihovaté tvare
a settel z nich slzavou stil a Freja se usmala. Oba stali v zahradé pod kosatym jasanem,
kdyZ ji pak Balder polibil do vlasti a rozloucil se s ni.

Kdyz pfisla noc, bih spravedlnosti opét nespal a toulal se o zahradé. A¢ ho trapil
strach ze snt, myslel na libeznou Freju. Tak jej nasla jeho matka Frigga, kdyz vysla ven
pozorovat mésic a hvézdy. Jako kazd4 matka poznala, Ze se jeji dité trapi a Sikovnymi
fe¢mi a snadnymi klickami, jaké dokazi uzivat jen Zeny, se vyptala na ptivodce jeho Za-
lu. Balder ji vypovédél, ze se vidél ve snu umirat. Aby ji vSak ukonejsil a nevylekal, za-
tajil ji, kdo byl ptivodcem jeho smrti. ,,Baldere,” fekla Frigga laskavé, ,kdo by ti mohl
chtit ublizit? Kazdé stvofeni té miluje a cti, neni nikoho, kdo by ti dokazal zktivit vlasek
na hlavé. Zadny Zivy tvor by t& nemohl zabit. Vidél jsi ve svém snu snad 1idi?”

»Ne, matko, lidé tam nebyli,” zavrtél Balder hlavou a citil se provinile.

»Tak veleobry?” Frigga vypadala rozrusené.

»Ani ty.”

,Slo tedy o divokou zvéi?”

A Balder zavahal. Kdyby se matka ptala dél, udrzel by snad tajemstvi, Ze ptvodcem
jeho smrti byli ve snech jeho vlastni bratti? ,,Ano,” fekl tedy, ale do o¢i se ji nepodival,
,vlastné ano.”

Frigga ho objala a rozplakala se. , Zvér jsou bestie bez citu a slitovani, jsou horsi nez
veleobii i vSechny zbrané. Ale neboj se,” pohladila syna po tvéfi, ,postardm se, aby se ti
nic nestalo.” Tak odesla a nechala Baldera sedét v rozkvetlé zahradé pod hvézdnatym
nebem.
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Jesté té noci se Frigga odéla do ¢erného $atu a vysla ven do hlubokého lesa. V jeho sa-
motném srdci poklekla a svolala k sobé vSechny skfitky, vily i drobné elfiky, co jich jen
na svété bylo. ,Pratelé,” promluvila k nim do strasného ticha, ,mtj syn Balder si déla
starosti a trapi ho straslivé sny o jeho vlastnim konci.” A tu vsichni skfiteckové zaplaka-
li, protoze kazdy miloval Baldera a predstava, Ze by mohl zemfit, je naplnila zarmut-
kem. , Jako bohyné divoké ptirody vés zapfisahdm,” zalomila Frigga rukama, , bézte po
celém svété a vse, co je stvofené z vody, hliny i kamene, vSe, co pohdni ohen a vitr, kaz-
dé stéblo travy i vysoky strom, kazdé zivé stvoreni i mrtvé télo, kazdého tvora a hlavné
divokou zvéf proste k pfisaze, Ze Balderovi neublizi.”

Skfitkové to bohyni slibili a rozbéhli se po celé zemi boht, aby jeji tpénlivou zadost
splnili. A jesté nez presla noc a prislo rano, kazdy z téch elft a vilek k ni ptisel a po-
védél ji, Ze vSechna stvoreni, skély i hory ptisahali, Ze Balderovi nikdy neuskodi.

KdyZ se Balder dozvédél, co pro néj jeho matka udélala, byl tomu rad, ale zaroven
ho sviral stud. Jeho otec Odin svolal opét poradu a kdyz vsichni bohové prisli a zaujali
sva mista pod velikym jasanem, udefil do zemé svym ostépem.

»Loki se vratil s vyzvéd se znepokojivou zpravou. Veleobii se chystaji k valce,” fekl
Tyr.

Jeho bratr Tor hnévivé vyskocil, v ruce sviral sviyj straslivy mlat a v o¢ich mu planu-
lo. ,Pak je srovndme konecné se zemi! Uz prili§ dlouho ndm otravuji zivot!” zahfimal
a zamaval kladivem na zdtiraznéni svych slov.

»~Zapomina$, Ze jsi to byl ty, kdo vyvolal posledni svér s veleobry,” prohlasil klidné
Loki. ,Nebyt tvé zufivosti, kdyZ jsi zabil rybafe veleobrti, nemuseli mit davod k msté.”

,Veleobfi museji mit dvod?” zvedl Tyr oboc¢i, ale prerusil ho Brage, ktery se snémt
Gcastnil jen poskrovnu, protoze vétsinou travil ¢as v zahradé s jabloni a bohyni Ydu-
nou: ,Myslel jsem, Ze tento spor byl jiz zaZehnan?”

Tyr mavl rukou a obratil se k Lokimu. ,, Veleobti chtéji uzavtit mir,” pokracoval Loki
silnym hlasem, ,ale nechtgji, aby byl znovu porusen. Zadaji proto, aby si Freja vybrala
nékterého z nich za muze.”

U stolu doslo k velké hadce mezi bohy, které se neticastnil jen Odin, ktery mluvil
malokdy, Balder a Freja, ktefi se na sebe zadivali a ml¢eli. Kdyz hluk neustaval, udefil
Odin znovu do zemé svym kopim. ,Neni mozné vést valku s veleobry,” fekl pomalu,
,a neni mozné it s nimi v miru.”

»,Valka s veleobry by znamenala ragnarok!” zaburécel Tor a vSichni sebou vydésené
trhli. Jednoruky Tyr dokonce zaviel o¢i. VSichni byli natolik v rozpacich, Ze uz
nedovedli fici nic dal$itho smysluplného a jejich rokovéni bylo u konce.

,Opét jsi sam?” ozval se plizivy hlas a Balder sebou trhl. Loki sedél pfed nim a ac-
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koliv bylo jiz rano a on jeho tvar dobte vidél, neubranil se tleku.

»Proc¢ jsi mne budil, Loki?” zeptal se Balder hnévivé. Nezdal se mu zly sen, dnes
vidél v bdéni Freju, jak jede na svém voziku tazeném kockami a zlobil se na Lokiho, ze
ho probudil.

~Myslel jsem, jestli nemas zase zIé vidiny,” prohodil Loki, ale podle jeho hlasu Bal-
der poznal, Zze nemluvi aplné pravdu.

»Proc jsi prisel?”

Loki ukazal na veliky jasan. ,Vcera pii poradé, jsme rokovali o valce s veleobry,” za-
¢al, ale Bader ho pferusil.

,Ano, Loki, vim. Kam tim mitig?”

»~Zaznélo tam i strasné slovo,” provokoval dal Loki a Balder na né&j hnévivé vzhlédl.

,Byl jsem tam a slysel jsem ho. Bud povéz, co mas na srdci, nebo jdi, dnes nemam
zajem o hadanky!”

Loki chvili mléel. ,,Vi§ toho o ragnaroku vice, neZ ostatni bohové. Dokonce vice nez
vsichni bohové.”

,Odin vi vSechno,” oponoval Balder, ale pocitil podivnou nejistotu. Skute¢né vi jeho
otec v8echno? Pokud ano, pro¢ uz se stalo tolik chyb a véci, které se nemély prihodit?

»Spravné,” prikyvl Loki, jako by zmatenému bohovi cetl myslenky, , pokud ale vi
tvlj otec v8echno, jak je mozné, ze nechal Tyra, aby vychovaval vlka Fenrise, toho vlka,
ktery pak zdivocel a ukousl Tyrovi pazi? Jak je mozné, ze nechal Freje, Frejina bratra,
aby sviij vzacny mec¢ dal veleobrim vyménou za manzelku? A jak se mohlo stat, ze do-
volil Torovi opustit potaji zemi bohti Asgédrd a zabit veleobiiho rybate, jehoz smrt pak
byla pfi¢inou mnoha bojia?”

Balder milcel, tvaril se skli¢ené a citil, Ze Loki mé& pravdu. , A sam jsi slysel, co fekl
vcera pri poradé,” pokracoval Loki, ,neni mozné vést valku s veleobry a neni mozné
zit s nimi v miru. Co tedy podle néj médme délat?”

Balder zvedl hlavu, aby se rozhlédl, neni-li nablizku jeden z otcovych havrani. Odin
nevidél a neslysSel vSe, co se na svété délo, ale to, co uniklo jeho jedinému bystrému
oku, mu Septali dva havrani Hugin a Munin, které posilal do svéta.

~Nemusi$ se bat, ani jeden z havranti tady neni,” uklidnil ho Loki. ,Odin je mozna
moudry, ale v srdci ma jen jediné pfani a tim je udrZzet si moc nad celym svétem, i kdy-
by mély prastét kosti a bortit se trany.”

»Ja vim,” ptrikyvl Balder tiSe. Uz ddvno vytusil touhu svého otce a pochyby, které
mél o jeho védéni ho znepokojovaly uz delsi ¢as. ,Co ale nevim, je, proc¢ jsi mne budil
a tohle vSechno mi feklI?”

Loki se usklibl a v zelenych ocich zahralo ranni svétlo. ,Veleobfi chtéji napadnout
Asgard. Tyr i Tor si mysli, Ze veleobry zastrasi, ale Tyr je jednoruky a Tor pi#ili§ zaslepe-
ny nenavisti.”
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Balder se zamracil. Loki mluvil o jeho bratrech a ani trochu se mu jeho slova nelibila,
prestoze védél, Ze jsou pravdiva.

~Jestli veleobfi zatitoci, bude to konec. Vlk Fenris uz pfed né&jakym ¢asem utrhl po-
uta, kterymi ho bohové svazali, a pfijde-li boj, neziistane stranou. Ja nejsem bohem ani
veleobrem a az pfijde ragnarok, ¢eka mne stejny osud jako ostatni. Znam ale zptisob,
jak tomu zabranit.”

»~Ragnaroku neni vyhnuti,” zavrtél Balder hlavou.

,Vyhnuti ne, ale oddéleni ano. Veleobii chtéji mir a toho miize byt dosaZeno Freji-
nym snatkem s nékterym s veleobfich kniZat.”

Baldera bodlo v hrudi a slehl po Lokim pohledem. Loki nebyl hloupy a vidél dobte
Frejiny a Balderovy pohledy na jednéni bohi.

~Neni to ale jediné fesSeni,” pokracoval Loki vemlouvavé, ,a feknu ti i dalsi, protoze
té mam rad.”

,,V8ichni to fikaji.”

,Protoze té vSichni maji rddi, zvitata, bohové, lidé i veleobii. A veleobii nemaji radi
Odina, protoze nedrzi slovo.”

Balder se prudce zvedl a hnévivé se dival na sedictho Lokiho, ac¢koliv v srdci celou
dobu tusil, Ze se to chysta fict. ,Ne,” zvolal, ,nejsem zradce!”

,Chces tedy radéji prihlizet, jak se cely svét hrouti, jak bohové umiraji a vse se fiti do
zkazy?”

,Ne,” zavahal Balder, , ale nemohu svrhnout svého otce.”

,Pak zbyva jediné feSeni a tim je Frejina svatba.” Loki védél, Ze tim zasdhne slabé
misto v Balderové srdci.

Plavovlasy btih zavtel krasné oci a svésil hlavu. ,Musi byt jind moznost,” fekl, i kdyz
védél, ze ZAdn4 neni.

Loki zavrtél hlavou. ,Ne, jsou jen tyto a ur¢i sdm, kterd z nich je pro tebe mensim
zlem. Pfijdu k tobé do domu zase zitra rano, abys mi fekl, jak ses rozhodl,” mavl rukou,
zménil se v malého brouka a nez stacil Balder néco fict, zmizel mu ve vysoké trave.

Bohyné Freja sedéla na schodech svého domu a plakala. Kdyz k ni ptiSel Balder,
zvedla hlavu, ale nepromluvila, pockala, az se posadi vedle ni. ,Loki fikal, Ze neni jina
moznost, jak smifit veleobry a bohy, neZ mne provdat za kniZete veleobr,” fekla, kdyz
ji prestaly téct slzy.

»Ja vim,” povzdychl si Balder.

,Frigga i ostatni bohové si mysli, ze je spravné, abych se obétovala. Pokazdé, kdyz se
nabidne nékdo, kdo mne chce za Zenu, vSichni souhlasi, Ze bohyné lasky by méla byt
vdana. Oba se trapime a ani jeden z nas nedokaze druhému pomoci, neni to zvlastni?”

Balder nepromluvil, Freja se zvedla a provedla ho svym domem aZ do skvostné za-
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hrady. ,Odpoledne za mnou ptiSel bratr Frej,” fekla nepfitomné a usmaéla se do prazd-
na. ,Rikal, ze manzelstvi je krasné a Ze bude $tastny, kdyz si i ja vyvolim nékoho z fad
veleobr(.”

Balder si dobfe vzpomnél, jak byl Frej okouzleny, kdyz poprvé spattil veleobryni
Gerdu. Gerdu, za niz pak pfi ndmluvach vyménil svij drahocenny mec. ,Frej ti pieje
jen radost a $tésti a soudi podle sebe,” fekl pak.

Freja se otocila k svétlovlasému bohu. ,Radost a $tésti tam, odkud vim, Ze nepfijde.
A to vSe pro mir, ktery bude kiehky a nestaly, az ho Tor opét svou zufivosti porusi.
To neni spravné ani spravedlivé.”

,Casto ale nedélame véci, které jsou spravné a spravedlivé.”

Freje znovu stekly po licich slzy. ,Ano. Mél bys jit, Baldere. Uz mezi nami neni nic,
co bychom si méli fict.”

~Frejo,” zacal Balder, ale tmavovlasa bohyné zavrtéla hlavou.

»~Ne. Uz jdi.” A tak Balder odesel ze zahrady a nechal za sebou krasnou placici Freju.

Toho dne Balder zjistil, Ze jeho matka Frigga vyprosila u vSech bohti a i veleobri stej-
nou pifsahu jako od ptirody. Rekl mu to jeho ¢tvrty a posledni bratr, slepy Hoder. Ten,
ackoliv ho porodila Frigga jako boha, nemél Zaddné poslani a Balder, ktery to citil jako
kifivdu, se s bratrem c¢asto radil a rozpravél s nim. Také mu jako vibec prvnimu vyjevil
sveé sny.

,Od dob, kdy jsi zacal mit zlé vidéni, uz se mnou nehovoftis tak casto a tak klidné,”
tekl Heder, ,a i kdyZ nevidim, slySel jsem, Ze se posledni dny strani$ ostatnich.”

»~Ano,” fekl Balder, ,to je pravda.”

~Matka vyprosila od veleobrt i boht pfisahu, Ze ti neublizi, uz se nemusi$ bat.”

Balder se zarazil a ticho bylo tizivé. ,Matka prosila veleobry? Byla v jejich zemi?”

»Ano. Vsichni té miluji a neni, co by pro tebe nékdo neudélal.”

Balder se zastydél a kdyZ pak jeho bratr odesel, citil se provinile. Té noci spal znovu
neklidné a po cele se mu finul pot. Ve svych snech vidél ragnarok, jak jej vidal uz dtive,
ale spattil také Freju, jak odjizdi ve voziku taZeném kockami do zemé veleobrii
v Sedych svatebnich Satech. Neplakala, ale v8iml si, Ze jeji prsten, ktery nikdy nesunda-
vala, neméla na ruce, kdyz mavala ostatnim bohdam.

KdyZ ho Loki probudil, byl vcelku rad. ,Slysel jsem, Ze jsi véera byl v domé Freji?”
nadhodil Loki, ale Balder ho odbyl mavnutim ruky. , Jak ses tedy rozhodl?”

»~Neni spravné, aby Freja odjela do zemé veleobrti jen pro to, abychom my mohli Zit
v miru,” odpovédél Balder a Loki se usklibl. ,Neni ale sprdvné ani zradit vSechny a za
jejich zady jednat s veleobry,” pokracoval Balder.

, Tedy?” naléhal Loki.

»To rozhodnuti je prili$ téZké, nevim, které je lepsi.”
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,Jsi piili§ nerozhodny
»A ty prilis nedockavy, Loki.”

~,Kazdé prodleni bude znamenat porazku boht.”

Balder se chytl za hlavu. ,Nevim, Loki, dej mi jesté den.”

Loki pokr¢il rameny. ,,Dobré tedy,” proménil se v malého ptacka a odlétl.

Loki v podobé vrabce letél nad mraky a dival se na krajinu pod sebou. Najednou ho
zakryl obrovity stin, Loki vzhlédl a spatfil Odinova havrana Munina, jak ho sleduje. Lo-
ki vyktikl a spustil se rychle dolt k zemi, aby se mohl zménit v jeStérku ¢i hada a zmi-
zet havranovi v travé. Havran ho ale chytl do zobaku za ktfidla a letél s nim k Valhale.
Loki kiicel a hazel sebou, ale nebylo mu to nic platné. Munin vylétl az k nejvyssi vézi
hradu Valhala, do Lidskjalvu, a pustil Lokiho na kamennou podlahu.

Veleobr se rychle proménil do lidské podoby a klopytavym krokem zamifil k oknu,
kterym ptilétli, ale spatfil, Ze uz je zaviené. Za sebou uslysel Odintv hlas, jak chvali
havrana; otocil se tedy a spatfil jednookého boha, jak sedi na bohaté zdobeném kiesle
uprostted kruhové siné. ,Zdravim té, Loki,” promluvil Odin a rukou hladil Muninovo
pefi, ,jsem rad, ze jsi sem zavital na mé prani.”

Loki nachylil trochu hlavu a zatvafil se jako Sibal, mél ale strach, protoze vidél stras-
nou vysku Lidskjalvu a bal se, pro¢ ho asi Odin dal ptivést.

»Slysel jsem, Ze mého syna Baldera trapi zlé sny,” pokracoval Odin a Lokiho srdce
ztézklo obavami, ,a také jsem slysSel, ze uz pottikrat jsi ho navstivil bez zjevného davo-
du, jednou uprostted noci a dvakrat brzy rano. Skryvas snad néco, co nemuze$ fici os-
tatnim bohtm?”

Loki zarputile mlcel, tusil, Ze Odin znd ddavody jeho navstév.

,Balderovi se zdalo o jeho smrti a také o ragnaroku.” Loki se na nejvyssiho boha vy-
désené zadival. Slychal to slovo castokrat, ale jesté nikdy z Odinovych rt a zamrazilo
ho, ze to fikd i on. Pfijde tedy skutecné zénik bohi1? , A ty jsi mu fekl, Ze jsou i jiné vol-
by, jak konci zabranit, nez provdat Freju.”

Odin vse védél a to byl tedy konec. Lokiho konec.

,Myslis si, ze by Balder byl lepsi nez ja?” zeptal se Odin pfimo. ,Odpovéz

»~Nevim,” zaknioural ponizené Loki.

»,Co myslis, Ze by Balder zménil? VSichni miluji Baldera, ale ani on nedokaze za-
branit konci svéta.”

~Mize ho oddélit,” Septl Loki.

,Oddélit ho? Abychom se mohli déle ustrasené kréit ve stinech?”

,Cim vice ¢asu, tim vice lidskych bojovnikii by piislo do Valhaly,” namitl Loki.

»Ani vSichni lidé svéta by nestacili k zastaveni veleobrt.”

Loki se opét oddal tichu.

‘II
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,Balderovu srdci je blizka Freja,” mluvil dal Odin, ,a on se nakonec podda tvé radé
a rozhodne se radéji svrhnout mne, nez by Freja odjela do zemé veleobrii. Ty, Loki, jsi
jediny, za kym Frigga nepfisla prosit o pfisahu. Nejsi veleobr ani btih a ani ¢lovék. Stej-
né jako ty je i jedna rostlina, neZije na zemi ani ve vodé a nepatii mezi zddny z prirod-
nich zivla.”

Loki citil, jak ho mrazi v zaddech. ,Chce$ po mé snad, abych zabil Baldera? Chces,
abych zavrazdil tvého nejmladsiho syna?”

Tvar jednookého boha byla kruta a tvrda, v jeho vraskach byl vepsan chlad a bélost-
né vlasy ramujici tvar pfipominaly studeny led. , Zrada nesmi ztstat bez trestu.”

+A co ostatni?” zvolal Loki. ,Frej byl na tvé pozorovatelné bez tvého souhlasu a ne-
potrestal jsi ho, pfestoze jsi o ném védeél. Co Tor, ktery se i pres tvlj zdkaz vydal do ze-
meé veleobrti a zahubil tam rybate, pro¢ jsi jeho nechal ujit trestu? Pro¢ ma tedy Balder,
tvlj syn a nejmilejsi blih, zaplatit Zivotem jediné pochybeni?”

~Nebylo by jediné. Kdyby Freja odjela, zatouzil by po moci, aby ji mohl ptivést zpét.
A az by doséhl svého cile, rozpoutal by valku.”

,Takovy on neni!” protestoval Loki.

»Ne, ale stal by se takovym. Pod rouskou laskavosti a spravedlnosti, mozna i lasky,
by chtél stale vice a pak by byl...”

,Stejny jako ty!” Loki se tfasl hnévem, citil, jak se mu Zene ¢erven do tvaii a zacal se
opét bat. Na kraticky okamzik mu dala silu oddanost k Balderovi a spravedlnost, za niz
mluvil, ale ted’ mu hriiza svazala jazyk. Pro¢ to jen fekl? Odintv hnév bude straslivy
a pozorovatelna Lidskjalv byla vysoka. Vzpomnél si na pouta, kterymi bohové svazali
vlka Fenrise a rozechveély se mu rty.

Odin se ale zvlastné usmal, ukazal tak zuby pod popraskanymi rty a jeho jediné oko
se modfe zalesklo. ,Ano,” fekl, ,je vidét, ze ho vSichni miluji. Ale dobfe rozvaz, kdo je
ti milej$i? Zda Balder nebo ty sam?”

,Co bych ale byl, kdybych zabil mild¢ka vsech?” zazoufal si Loki.

»Byl bys nazivu.”

»,Sam sebe bych musel nenavidét a ostatni by mne stézi nechali jit.”

,Ostatni ne, ale ja ano. Mohl bys zit na misté, o kterém by nikdo nevédél. A az by po-
minul hnév a zal...”

»,Nikdy by nepominul. Zrodila by se jen nenavist a mé jméno by vsichni proklinali az
do skondni svéta. K ¢emu takové zivofeni ve vyhnanstvi?”

Odin znovu pohladil Munina a ¢erné pirko mu ztstalo v dlani. ,Balderovi nepo-
miize$ planym hrdinstvim. Mtizes$ jen pfijmout, dokud nabizim.”

Loki se na Odina zoufale podival. ,Je to tvj syn!” vykiikl zpola porazen a do ze-
lenych o¢i, které nikdy neznaly litost, vstoupily slzy, ,copak nemas srdce, které by ho
milovalo? Jak si maZe$ prét jeho smrt?”
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,Ani pro mne to nebylo snadné rozhodnuti,” ekl Odin, ,ale v Balderové srdci d¥ima
hrozba a zrada. Je jako had, kterého si hyckame cely Zivot, a jsme jim pak smrtelné ust-
knuti. Jen téZko mtiize otec milovat dité, které ho chce znicit. Ja pfisahu slozil, ty ne.
Kdyz nesplni$, nemine té trest, protoze zrada vysla z tvého srdce. Ale zabijes-li Baldera,
budes volny.”

Loki tékal o¢ima po sale, ale nenachizel zadnou oporu, zddnou tutéchu. Kdyby
bohtim vse fekl, nevéfili by mu. Ani Balder by mu nevéfil. A pro¢ by mél zemiit, kdyz
Balderovi stejné uz neni pomoci? Vzhlédl a jeho o¢i se stietly s Odinovym chladnym po-
hledem. Lokimu posko¢il ohryzek, jak uvnitt svadél boj srdce a rozumu. Jak by ale
mohl hledét na oblohu i zemi s védomim, ze zahubil nejskvélejsitho z bohti, Ze toho, kte-
rého miloval jako jediného na svété, poslal do straslivé prazdnoty fiSe smrti Helhjemu?
Ale noci jsou tmavé a ragnarok se blizi, tfeba by vzpominky
¢asem vybledly a on si mohl zit v klidu. Mohl by se
proménit ve zvife a obcas zaletét do zemé vele-
obrt, po fece plout k lidem nebo se jako moucha
objevit u bohti a vyslech- nout jejich rokovani.
Pro¢ umirat, kdyz je ptred nim jesté tolik zivo-
ta?

A Loki polkl a fekl:

,Dobra.”

Btih Balder posedaval pod '
slouchal, jak se z Yduniny za-
jemné tény libezné pisné jeho
a zasnil se, kdyz po chvili zaslechl du-
nout, ale bylo pfili§ pozdé. K jasanu
mlatem, ktery nikdy nepoustél z ruky,
protoze se pravé vracel z lesa. Vsiml si
»Zase sedi§ v zahradé a rozjimas, leka-
hlasem rysavy bah.

Balder nakr¢il obodi. ,Pro¢ si myslis,

»Lehce se nechas vystrasit sny,” pokr-
musis, nebezpedi je zazehnano.”

,Nebojim se, ale ted’ se stydim,” odpovédél mu Balder.

,Stydis? Pro¢ bys mél?” nechédpal Tor.

~Myslim, ze nebylo spravné, co matka udélala. Laskavé ano a s dobrym tmyslem,
ale ted’ je mi za to hanba, Ze jsem to neudélal sdm.”

,Divim se ti, kazdy jiny by byl $tastny a ty se trapis hloupostmi.”

~Mozna mas pravdu, ale i tak je nespravedlivé, aby byl jeden bih nezranitelny a os-

velikym jasanem a po-
hrady s jablky ozyvaji
bratra Brageho. Zaviel oci

nivé kroky. Chtél se zved-
prichazel Tor i se svym désivym
a v druhé sviral obycejny ostép,
Baldera a hned k nému i zamifil.
vy bratfe?” zeptal se hlubokym

ze jsem lekavy?”
¢il Tor rameny, ,ale uz se bat ne-
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tatni ne.”

Tor se zamracil. ,,Copak nevéfis, ze jsi nezranitelny?” A nez stacil Balder odpovédét,
hodil po ném Tor ostép takovou silou, Ze by to zabilo i statného byka. Ostép vsak sk-
louzl po jeho téle, aniz zanechal sebemensi skrabnuti. Balder, doposud vydéseny bratro-
vym c¢inem, stél jako pfirostly nohama k zemi, a tak po ném Tor hodil jesté sviij mlat,
aby ho uklidnil. Kladivo, jenZ mélo smrtici ac¢inky a nikdy neminulo cil, se zastavilo
pfed mladym bohem a odrazilo se zpéatky do Torovy ruky.

,Hou, jen v8ichni sem!” zavolal Tor mocnym hlasem, , pojd'te ukazat Balderovi svou
pfisahu!”

A na jeho volani vesel do zahrady Tyr a Frej, po chvili vykoukl z Yduniny zahrady
Brage, vyruseny v ptlce pisné, z Valhaly sem pfilétli Odinovi havrani a za nimi dosel
i dastojny jednooky bih, objevila se tady Frigga i zachmuteny Njord, bith plodnosti na
mofti i zemi, pfiSel sem Loki a posledni se objevil slepy Hoder opirajici se o htil z lipové-
ho dfeva. Freja nepfisla.

,Pohled’te,” fekl Tor, zvedl ostép ze zemé a hodil ho proti stojicimu Balderovi. Frig-
ga vykfikla a Brage, ktery netusil, co se déje, kiecovité seviel svou harfu. Ostép ale
znovu spadl na zem v ptilce letu, protoze kazdy strom piisahal sktitkiim, ze Balderovi
nikdy neublizi. KdyZz bohové vidéli, Ze se nic nestalo, dali se do uleh¢eného smichu, jen
Balder, ktery stal vprostfedku déni, byl polekany a po tvati mu stékal pot. Je to tedy
jako v jeho snu, vlastni bratr na néj hodil o$tép a matka Frigga se jen usmivala. Hore¢né
se rozhlizel, odkud by mohl pfilétnout smrtici $ip, kde uvidi koutkem oka podlou tvafr.

Bohové hazeli po Balderovi klacky a kameni a Zertovali a sméli se, kdyZ se vse od
jeho téla odrédzelo. Jen Loki stal stranou a slepy Heder se opiral o svoji hiil a poslouchal
vyskotu vsech, aniz tusil, co se dée. Kdyz mu Loki popsal celou mrazivou zabavu,
Hoder si téZce povzdychl: ,Skoda, rad bych se také zacastnil. Ale nevidim a moje ruce
by snéze srazili nékoho z ostatnich nez Baldera.” KdyZz hra skon¢ila, vzal bith Odin své
strasné kopi a tu vSichni ztuhli, protoze kopi bylo z vzacné rudy a nikdy se nezastavilo
diive, nez zasahlo svij cil. Odin jim hodil, ale kopi se odrazilo od Balderova téla jako
od néjaké stény a vratilo se k Odinovi. Nakonec jesté jednou hodil Tor sv{ij mlat, ale
nebyl aspésny. Vsichni se usnesli, Ze hry nechaji. Pak nékdo navrhl, aby zitra sestoupili
k lidem a ukazali jim, Ze jsou bohové nesmrtelni. Odin zpocatku nesouhlasil, ale Tor
byl pro, aby vsichni vidéli, Ze jeho kladivo netresta vSechny bez rozdilu. A tak bylo roz-
hodnuto, Ze s rdnem se obléknou a ustroji a ve v&i slavé sestoupi k lidem ukézat jim ne-
smrtelného boha Baldera.

Vecer nechal Odin poslat pro Baldera. Plavovlasy btth zamifil do Valhaly, kde ho

v kruhové sini nejvyssi véze Lidskjalv pfivital jeho otec. Usedli a spole¢né popili vina.
, Trapis se?” promluvil Odin.
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Balder pfikyvl. ,Snivdm o zlych vécech. Vidam ragnorok a neumim tomu zabrénit.”

»~Ano,” povzdychl si Odin, ,i ja viddm soumrak boht. Slunce, které zmizi ve vl-
kovych ttrobach, a smrt mnoha svych pratel i nepfétel. Vse spéje k zaniku. Loki si mys-
li, Ze dokédze$ zabrénit valce. Co si mysli§ ty?” jeho véta nebyla pohrdavéd ani
panovacna, byla to unavend slova starého muze, ktery se pta na nazor jinych.

Balder sklonil hlavu. ,,Odpust mi, otée. Dlouho jsem tépal v pochybéch a stinu, ale
dnes, kdyZ jsem sedél pod jasanem, citil jsem, Ze nelze ragnarok oddalit ani ho zastavit.
Mftizeme mu jen celit a valka potfebuje dobrého vitidce, moudrého a zkuSeného, ne
mladého hlupéka, ktery zbloudil ze spravné cesty, aby ji pak téZce hledal zpét.”

Odin se podivné usmadl, rozlil vino do poharti a stiskl Balderovi rameno. ,V posled-
nim boji uz nezalezi na vidcich. Oba jsme byli nejisti a dosli k rozhodnuti. Zitra, az
skon¢i zabava dole v lidském svété, feknu vsem, aby té nasledovali, synu.”

,Otce,” zvedl Balder hlavu, ale Odin ho zastavil.

~Nechci, abys citil kfivdu. Je to mé rozhodnuti a chci, aby se vyplnilo. Veleobfi mi
nedtveéfuji a bude lepsi jesté chvili snit o krase svéta, nez se vrhnout do zkazy.”

Balder otce objal a oba se napili dobrého vina.

Balder Sel cestou ke svému domu, kdyZ se nad nim zatfepetala kiidla a objevil se Lo-
ki: ,Bud’ zdrav, pfiteli,” ¥ekl Loki, ale Balder ucitil z jeho tec¢i klam.

,Co ode mne chces, Loki?” zeptal se a pfidal do kroku.

~Mluvil jsi se svym otcem?”

»~Ano, byl u négj,” ptrikyvl Balder o néco méné hnévivé, pfesto v ném doutnal vztek,
ze Lokimu malem naletél.

SA?”

~A co by se mélo stat? Neodhadl jsi spravné jeho povahu a ja ti uvéfil! Nebudu tvou
loutkou, Loki, tvym nastrojem k pomsté!”

,Pomsté?” podivil se Loki.

»~Ano. Nenavidis bohy, protoze se ti posmivaji, a nenavidi$ veleobry, protoze ti ne-
véril” Balder nekficel, mluvil klidné, ale srdce mu pretékalo zlosti.

~Mam rad tebe, Baldere, a chci té varovat,” fekl Loki vazné, ale svétlovlasy bih méavl
rukou.

»,Varovat? Pred kym? MoZzna ptfed sebou, protoze jsi ze vSech, co zndm, nejvice
dvouseény!”

»Jen nemluv tak neptatelsky, Baldere, a vyslechni mne. Pod maskou laskavosti tvého
otce je duse plna klamu.”

»A pod tvou skraboskou dobrosrdecnosti se skryva sama lez!”

Nad hlavou jim prolétl Odintiv havran. Loki se pfikr¢il a Balder, ktery Sel rychle, mu
tak odesel o nékolik krokt. ,Dej si pozor, Baldere!” volal za nim jesté Loki, ,neveér
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dobré amysly tam, kde nejsou!” Ale to uz svétlovlasy bih zahnul na cesté a ani se ne-
otodil.

Freja sedéla a zalévala povadlé kvéty ve svém domé, kdyz na mramorovych
schodech uslysela kroky. Otocila se a spattila Baldera. Svétlo mésice mu vykreslilo rysy
tvare a pozlatilo jeho vlasy tisicem hvézd. O¢i mu jiskfily a on seSel po schodech az
dold, kde stala krasna bohyné.

»Slysela jsem, co se dnes délo v zahradé pod jasanem,” fekla. ,Pro¢ jsi ptisel? Chces
se snad rozloucit, nez mi vyberou zenicha?”

Balder zavrtél hlavou. ,Nebudes$ se muset vdat, Frejo.”

»A kdo tedy usmifi veleobry?”

LJa”

Freja se na néj nechapavé divala. ,Chces si vzit nékterou veleobryni? Ale pro¢?”

,Nikoho z veleobrt si nevezmu.”

»Ale jak tedy...”

,Neptej se ted, zitra sama uvidis.”

»Zitra,” fekla to s takovou hotkosti, Ze se Balder podivil. ,Pojedete se veselit k lidem,
zatimco j4 ziistanu zaviena tady.”

,Pro¢?” nechéapal.

Freja k nému trpce vzhlédla. ,Odin mi zakazal vychazet z Asgardu uz pfed mnoha
meésici a doposud svilj zdkaz neodvolal.”

Balder pochopil, Ze Odina béhem rana nestaci pfemluvit, aby Freju na oslavy pustil
a bylo mu to lito. Bohyné sklonila hlavu k zemi, aZ si pomyslel, Ze place; pak si ale
vsiml, ze si z ruky sundava prsten. ,Vezmi si ho,” fekla a vtiskla mu zlaty krouzek do
dlané, ,je v ném vsazeny vzacny bily kdmen, ochrani té pred v$im zlym.”

Balder se podival na prstynek a zavrtél hlavou. ,Pro¢ mi ho davas, Frejo?”

, Ty nevi§?” Odmlcela se. ,KdyZ té nemohu doprovéazet ja, bude s tebou alespori ma
mysl. Mam neblahé tuseni, véera se mi zdal sen. Vidéla jsem té umirat a to je pfeci stras-
né!”

Balder vzal drobnou bohyni za rameno a na prst si navlékl zlaty krouzek. Oba stali
v zahradé zaliti mési¢nim svétlem, které jim kreslilo koruny kolem hlav a z@stali tak az
do rana.

Rano vyslo slunce a lidé ¢ekali prichod bohi. Ti se k zemi lidi snesli na svych konich
a vzneSenych kocarech po veliké duze. Nejprve zacal radostny hodokvas, pfi kterém
vSak neteklo vino ani medovina, pila se jen ¢istd voda, aby bojovnici méli dost sil a pfes-
nosti. Pak se postavili do kruhu, v jehoz stfedu ztistal Balder a sttileli po ném. Nejprve
jen hazeli klacky a kameny, pak hazeli zbrané. Lidé stali kolem bohti a i kdyZz védéli, ze
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jde jen o jejich kratochvili, désili se kazdym okamzikem, kdyz proti Balderovi letél os-
tép, mec ¢i $ip. Celé to vypadalo hrozivé, jako by Baldera chtéli popravit, ale bohové se
smadli a tleskali, a tak se smali i lidé. Slavnost vrcholila, ted” ptisel na fadu Odin se svym
ostépem. Udefil jim nékolikrat do zemé, aby zjednal klid. Dlouho peclivé mitil, az
vsichni zatajili dech. Kdyz hodil, ozvalo se nékolik vyktik{i hrazy, ale zbran dopadla na
zem stejné jako vsechny ostatni. Ozval se vyskot a vzrusené vykiiky. Pak vystoupil Tor.
Roztocil v rukou sviij hrozivy mlat a do rany dal vSechen svij um a silu. Ale ani kladi-
vo nedokazalo Balderovi ublizit. Lidé povykovali jako smysl{i zbaveni. Balder se pous-
mal; hra tedy skoncila. Tor se uklonil a sebral ze zemé sv(ij mlat, Odin se tvafil
zachmuftené, kdyz opét vzal sviij ostép. Frigga stdla opodal a pysné se usmivala - doka-
zala to tedy, jeji syn byl nezranitelny.

~,Kazdy, kdo je tady,” zvolal jednoruky Tyr, ,je zvan k hostiné!” VSichni zamifili ke
stolim popfjet z rohti vino a jist pe¢ené maso nad ohném.

,UZ se tésim na divocdka,” zamlaskal Tor a promnul si vous.

,Tak si pospés$, nebo ti z ného moc nezbude, Tyr vypada hladové,” odpovédél Njord.

Brage pohladil prsty struny své harfy. ,A ted pfiSel na pisen,” fekl sladkym hlasem
a zavtel oc¢i, aby lépe ucitil ton. Veselici se lidé umlkli, aby Brageho 1épe slyseli; znali
jeho krasné pisné a jen mélokdy se stavalo, Ze je mohli slyset.

Do ticha zaznél nézny zvuk nastroje a Brage se nadechl k pisni. A najednou se zvedl
vitr, silny a strasny a pfinesl vykiik. VSichni se otocili. Krasny bth Balder stal jesté
vprostfedku kruhu, ktery vsichni jiZ opustili. Zfejmé se chystal jit za svymi druhy ke
stolu. Ted” upiral své jasné o¢i k lesu, odkud zaval vitr. Tam osamoceny na travnatém
ostravku stal slepy Heder. Na tvari mél asmév. Nékdo mu dal do ruky luk a nami-
fil s nim za néj a Hoder, stastny, Ze se miize tcastnit té skvélé slavnosti, vystrelil Sip.
Sip, ktery se zarazil do Balderova srdce. Sli¢ény biih se zapotacel a pak padl do zelené
trdvy a na okamzik, nez zavitel o¢i, mél pocit, ze ho v padu zachytily Frejiny drobné ruc-
ky. Hoder nevédél, co se stalo a co zptsobil, ale citil kolem sebe hrozné ticho a pomys-
lel si, ze se muselo néco stat.

Brage nezpival, Tyr ustrnul v ptli sousta, Tor upustil mlat. Bohové strnuli a divali se
na nehybné télo svého druha. Frigga se rozbéhla ke svému synovi, libala ho na tvar
a volala jménem, jako by véfila, Ze se vrati. Odin jediny se nedival na svého mrtvého sy-
na. Oc¢ima hledal Lokiho, ale zdalo se, Ze ten zmizel.

Zadny z bohti se na Hedera ani nepodival. Nalozili télo mrtvého boha na vozicek
a ml¢ky se vydali pomalymi kroky zpét do Asgardu. Nedalo se délat nic. Balder, mila-
¢ek v8ech lidi, bohti, veleobrti i zvifat, byl mrtev.

Zjistili, ze 8ip, ktery Baldera zahubil, byl vyroben ze jmeli a kdyz Frigga v bolesti plis-
nila skfitka, ktery mél dohlédnout na to, aby v jeho lese vse piisahalo, vzpomnél si elf
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zajikavé, ze mu jmeli docista vypadlo z paméti. Bohové vykonali fadny pohieb a prosili
Helu, bohyni smrti, aby se slitovala a vratila jim Baldera. Hela souhlasila, ale jen pod
podminkou, ze vSichni budou padlého boha oplakavat. Tak svitla bohtim nadéje a cely
svét zacal truchlit. Ale ani po tfetim dnu zalu se Balder nenavracel. Odin proto hledal
po celé zemi a naSel stafenu, ktera vyplakala vSechny své slzy pro své tfi padlé syny
a jejiz srdce ztvrdlo jako kdmen. Nékteti vétili, ze pravé ona zptisobila, Ze se Balder ne-
vratil, ale nebylo tomu tak. Odin byl zavieny ve své vézi na Valhale, vSichni fikali, Ze
jisté place pro svého syna. On vsak sedél ve svém ktesle v kruhové sini, poslouchal, co
mu fikaji jeho dva havrani a kruté oko v jeho hlavé neuronilo jedinou slzu pro mrtvého
syna.

Porada bohii byla kratka a kazdy, kdo mluvil, klopil o¢i a plakal. ,Byla to hloupost,”
promluvil smutné Frej, bith vasné, ,neméli jsme pokouset Balderovy sny.”

»~Neméli jsme si poustét k télu toho lotra Lokiho!” zahfimal Tor, ktery byl silny
a udatny, ale i pfesto mu ted” do ry$avych voust kanuly slzy. ,Méli bychom ho najit
a zabit!”

Vsichni souhlasné mruceli a obratili se na Odina. Ten povstal, udefil svym ostépem
do zemé, aby si zjednal ticho a pak promluvil: ,Baldor byl zabit a musi byt pomstén.
Najdeme Lokiho, ale smrt je maly trest na tak velky zlo¢in.”

,Co tedy mame udélat?” vyptavali se bohové.

Odin se narovnal. ,Najdéte Lokiho. A ja se postaram o dalsi.” Kdyz se bohové roz-
utekli po svété a obraceli kazdy kamen, Odin se usmal. Zrada neztistane nepotrestana.

Veleobr Loki sedél na motském pobtezi. V ruce drzel starou rybéfskou sit, kterou
spravoval, ale nedokdzal ji spravné sesit. Obzor byl temny a kdyZz Loki vyplul s malou
lod’kou na 8iré mote, ryby se mu vyhybaly a on skrapél vodu soli svych slz a bylo jich
tolik, Ze od téch dob ztstala mote sland. Loki byl unaveny a usnul v bilém pisku. Tak
jej také nasli bohové a Tor mu byl rozbil na misté hlavu kladivem, kdyby ho Frigga
nezadrZela. Svazali ho do jeho sité a nesli ho daleko aZ k nejvyssim horam, kde v jesky-
ni ¢ekal Odin. Opiral se o svij ostép a v druhé ruce drzel pouta, stejna pouta, jakymi
byl kdysi spoutdn vlk Fenris. Byla zvlastni tim, Ze je nikdo na svété, zadny btith ani
¢lovék ba ani veleobr nedovedl svou silou roztrhnout. Spoutali jimi Lokiho, nejprve
nohy, pak jednim kruhem pfipoutali ke skéle jeho trup a nakonec mu upoutali i hlavu.

,Co se to déje?” zeptal se Loki v rozespani, ale nedokdzal pohnout jedinym tdem.
Spattil pfed sebou vsechny bohy a pochopil, Ze ho Odin zradil. , Pustte mne!” kiicel.

, Ty vrahu Baldera,” zarycel mezi zuby Tor a pozvedl svij mlat, ,byl bych té zabil
jedou ranou, kdybych mohl.”

»Proc¢ to tedy neudélas?” provokoval Loki, ktery pochopil, Ze je v pasti. ,To vy jste

45

-
—
T
A
>
e
Z
~
O
-
—
s
~

7

7



LITERARNI KOUTEK

Baldera zabili, to Odin obétoval svého syna!”

»Jak si troufds?” vykiikla Frigga a chytla za vlasy Lokiho tak prudce, az mu jich par
vyskubla. ,Cely svét miloval Baldera, jen ty, ty zrtdo, ty jsi ho nenavidél, zavidél jsi
mu jeho krasu a uslechtilost, ty hnuse, jen ty jsi nepiisahal a jen ty jsi mél davod ho za-
bit!”

, Ty sama jsi stdla opoddl a smala ses, jak miize$ vycitat mé, ze jsem stél stejné jako
ty?”

,Frigga ale nesttelila $ip do jeho srdce!” vyktikl vztekle Tyr.

»Ani ja a ani ty, kdyz mas jen jedinou ruku!” odporoval Loki.

~Neosocuj Hodera, to ty sam jsi vlozil zbran a zamifil jeho rukama!” zvolal Tor.

,Proc¢ bych to délal? Zeptejte se Odina, kde celou dobu stal!”

»Tostaci,” promluvil Odin a zjednal klid.

,Ty! Ty zrddée nas v8ech!” zakrédkal Loki, ,ty jsi obétoval vlastniho syna, kolem kte-
rého se sousttedil cely svét. Ty jsi ho zabil, védél jsi, jak ta hra dopadne! To ty jsi vyslal
sip!”

,UZz dost!” Do Lokiho ast byl vervan klacek a zvenci ptiSel Njord. Za ocas drzel
dlouhou jedovatou zmiji a uvézal ji nad Lokiho. Pak bohové odesli. Ze zmijich tst zacal
kapat jed Lokimu na tvar a on viestél a spilal, az se otfasaly celé hory, ale bohové toho
nedbali. Vecer, kdyz pfiSel soumrak, Loki pofad jecel, hlas mél ochraptély a citil jen
bolest, jak mu zmiji jed rozeziral tvar. A zvenci sem prisla jakdsi stafena. Ze zahybt Sa-
ta vytahla misku a chytala do ni jed. Loki se upokojil a jen bolesti sténal. Kdyz otevtel
o¢i, spatfil krasné ruce s bilym prstenem. , Frejo?”

Krasna bohyné lasky se na néj podivala a on spattil v mlhach a stinech jeji tvaf; byla
starsi o mnoho let a plna vrasek od Zzalu. ,Frejo,” promluvil, chtél ji vSechno fict, ale
ona se jen zvlastné usmala: , Ja vim.”

A kdesi v nejvyssi véZzi Valhaly sedél v kruhové sini bih Odin. Pil medovinu z rohu
a nevnimal vzru$ené $tébetani havrant ani duti rohu, které oznamovala ttok veleobru.

Veliky btih sedél ve svém kfesle, dival se pfed sebe a z jeho jediného oka stekla slza.

Konec
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OG (VYKOPANA EDICE)
PAVEL "GORAN" VESELSKY

Ve hie Og hrajete praclovéka (nebo praclovécici) a snazite se prezit v nepratelském
svété plném dinosaurt, mamutt a jinych pravékych potvor. VSichni dinosaufi, mamuti
a pravéké potvory vas chtéji sezrat, pfi¢emz vy chcete sezrat je. Jste velice tupi. Stavaji
se vam nepékné véci. Vy délate nepékné véci vécem, které délaji nepékné véci vam, tak-
ze to vsechno funguje. Dokud vas néco nesezere.

Ja buch chlupaty véc aneb néco o pravidlech

Jak jiz bylo feceno, hrajete pralidi, a to jeden ze sedmi
druht praclovéka - sildka, mlatice, tvrdaka, rychlého
zdrhace, kecalistu, chytrolina nebo Samana. Ale zadny
z nich neni v porovnani s hrdiny z mnoha jinych RPG ani
silny, ani obratny, a o néjaké inteligenci nebo vyfecnosti se
nedd mluvit vibec. Og je zkratka hra o neschopnosti
a z toho plynoucim ¢erném humoru, ne o heroismu.

Tuto neschopnost odréazi i zakladni mechanika hry. Je ji
hod Sestisténnou kostkou, pficemZ jednicka znamena, Ze
nedostatek intelektu znemoznil fadné provedeni akce
a postava ,se zapomnéla”. V boji to znamena, Ze nasleduji-
ci kolo bude jen vejrat, pfipadné se sbirat ze zemé po nets-
pésném utoku na soupettiv palec u nohy, pfi jinych ¢innostech pochopitelné nastupuji
jiné nepfijemnosti. Enormni Sance na fatdlni netspéch by vSak neméla byt divodem
k zoufani, spis je urcitym korenim hry.

O nepiili§ lichotivych Sancich postav na preziti svéd¢i i obsah kapitoly vénované
vSemu, co se da snist, pfipadné co mtize sezrat postavy, tedy bestiate. Zatimco v heroic-
kych hrach je pravidlem, Ze postava je silnéjsi nez primeérna prisera, v Ogu je tento po-
mér obraceny. Obdoby bossti z jinych her, jako tfeba jeskynni medvédi, tyrannosaufi
nebo triceratopsové, jsou prakticky neporazitelni (i obycejny, od zacatku zranény mas-
todont bandu postav pékné zfidil). Ano, ¢tete spravné, v bestiafi figuruji vedle zvirat
skutec¢né Zijicich soucasné s pravékymi lidmi i rtizné druhy dinosaurti, nékteré fantas-
tické Zivocisné druhy (napft. jestéii lidé) a dokonce navstévnici z kosmu. O realisti¢nost
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tak, aby v ném byly k dispozici vSéechna mozné prosttedi od destného pralesa ptes po-
ust po ledové hory.

Sanci postav na pieziti zvysuje systém dovednosti. Kazdy praclovék ovlada Zivotné
dilezitou dovednost ,uték” a dalsi si vybird ze seznamu v pribéhu hry, kdykoli se
to hodi. To jednak snizuje nutnost strategicky planovat (kterd se k mentalité pralidi ani
trochu nehodi), a hlavné zrychluje tvorbu postavy. Tato vyhoda se projevi zejména po
smrti postavy, kdy se pocita s brzkym ptichodem dalsiho ¢lena tlupy v podani stejného
hrace.

Hra se svou jednoduchosti a primitivitou snazi pfipodobnit mysli praclovéka. Sys-
tém pravidel je skutecné jednoduchy (vychytavky jako jsou bojové finty pro milovniky
taktickych souboji sami autofi doporucuji ignorovat), a primitivni jsou i rady pro ve-
deni hry. Typickd zapletka v Ogu je, ze jste se probudili, mate hlad a v jeskyni neni nic
k jidlu. Pro liné Gamemastery (skoro se mi chce fict Pany jeskyné, ale v Ogu se vétSina
dobrodruzstvi odehrava naopak mimo bezpec¢nou jeskyni) jsou k dispozici i tabulky,
podle kterych se da néjaké dobrodruZstvi nahazet nahodné, a tfi predpfipravena dobro-
druzstvi (zabiraji po jednom odstavci - skute¢né primitivni).

Sesit pravidel sim atmosféru hry podtrhuje vtipnymi obrazky a rddoby védeckymi,
ale o to vtipnéjsimi vsuvkami odborniki na RPG v pravéku (soucasné vydani je piepi-
sem pravidel tdajné nalezenych na sténé jedné francouzské jeskyné¢, jde tedy o nejstarsi

RPG na svété).
Slovo ,,ne” neni ve slovni zasobé aneb komunikace ve hie

Ti z vas, ktefi Og jiz znaji nebo o ném alespor slyseli, se urcité divi, pro¢ jsem cte-
nartm zatajil to hlavni - fe¢ové schopnosti postav. Byl v tom zdmér, protoze komunika-
ce v Ogu si zaslouzi samostatnou kapitolu.

Bézny pracloveék ovlada tak pét az Sest slov, a pokud je to ten ukecany, tak trochu
vic. Tedy, tato slova dokaZze vyslovit, ale aby na tom nebyl tak $patné, tak rozumi
i v8éem osmndcti sloviim ze standardni slovni zasoby, pfipadné i sloviim pouZzivanym
hra¢skymi postavami nad tento ramec. Kdyz si nékdo nevybere z evergreent jako

2 4

,buch”, ,véc”, ,smrdi”, ,velky” nebo ,pravdépodobnost”, ani nevycerpa svou indi-
~ 4 /i

vidualni slovni zdsobu méné obvyklymi vyrazy jako ,jeskyné”, ,klacek” nebo ,zativy”,
miize obétovat dvé slova a misto nich si vzit jedno slovo mimo seznam. Néktefi hraci
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jsou kreativni a berou si slova jako ,rychle”, ,nebezpeci” nebo ,nesouhlasim”, ale
zoufalou omezenost vyrazovych prostfedki tim téZzko narusi.

Od hract se ocekava, ze se budou vyjadfovat asty svych postav, to jest na zédkladé
jejich moznosti. Vedle slov jsou povoleny i neartikulované skieky, gestikulace a v ptipa-
dé pouziti dovednosti i kresleni (doporucuje se drzet tuzku pésti, ne prsty, nebo kreslit
méné Sikovnou rukou). Mnoho véci se témito prostfedky vyjadfuje dost tézko, coz se
odrazi na (ne)koordinaci akci, a zejména to komplikuje jakékoli vyjednavani. Pro pfi-
pad nejasnosti, zda bylo sdéleni pochopeno, pravidla doporucuji zopakovat totéz hlasi-
t&ji.

Nejlepsim zptisobem, jak obejit omezenou slovni zdsobu, je skladani slov v réizna
spojeni. Bohuzel mdm zkuSenosti jen s jednorazovkami, kde se nestihne vybudovat
poradny , druzinovy slovnik” komplikovanych sloZenych vyraz, ale i tak byvaji hlas-
ky dost vtipné. Hlaskateni je viibec zdkladem zabavy v téhle hte, jesté dlileZitéjsim nez
neschopnost postav a s ni spojend skodolibost. Nikdy nezapomenu na hru, kdy jeden
z hract kazdou chvili nejisté pronesl , Pravdépodobnost?”, zatimco jiny vynalezl slovo
~kurva” a dokazoval jim, Ze patii k intelektudlni elité. V ¢lanku se to Spatné popisuje, je
to spis situa¢ni komika, kterou stoji za to zazit na vlastni ktzi.

Slova neslouZi jen ke komunikaci mezi hraci, ve svété pralidi jsou totiZ tim nejvétsim
bohatstvim. Znéat slovo, které neznaji ostatni tlupy, je velka prestiz, a vSichni ukecani
pralidé po novych slovech touzi. V mych hrach neobvykla slova pomohla jednomu hra-
¢i zalozit rodinu (dobry obchod, slovo za zenu) a jinému zachranil zivot, kdyz ¢lenové
ciziho kmene vzali zajatce a zkouseli ho vyménit za néjaké z téch skvélych slov, co
béhem boje pouzivali (takové vyjedndvani vsak je daleko za moznostmi pralidi, takze
neni divu Ze situace skonc¢ila masakrem).

Pravdépodobnost jit aneb zavér

Nevim jestli by se vas$ nazor na tuto hru ted’ dal do prac¢lovéctiny pielozit slovy ,Vel-
ky buch! Zativy!” nebo ,Smrdi!”; doufdm v prvni variantu. Mozn4 si ale fikate - kde
to sehnat? Moznost pofidit si knizku (Og: Unearthed edition) v angli¢tiné rovnou ze ze-
mé ptivodu je dnes dostupna mj. pfes hromadné objednavky cas od ¢asu provozované
lidmi z RPGFéra, ale i odjinud. Pokud nevladnete angli¢tinou, miizete si pockat na do-
konceni prekladu, ktery pofizuje Redwolf na RPGF6ru; nebo pokud ji vladnete, jisté
vam bude vdéény za pomoc s prekladem.
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RECENZE

Par odkazu na zavér:

Téma na RPGForu, kde se probird a organizuje preklad pravidel do cestiny:
http:/ /rpgforum.cz/viewtopic.php?t=6011&sid=c6{5{5e262fcfdad27cc842a8abd151d

Alnagova recenze na Og na d20.cz: http:/ /non.d20.cz/recenze/3098.html
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WTF V RPG
(ANEB HRANICE MEZI ZABAVOU A SILENOSTTI)

JAN "JERSON" PRUCHA

KdyZ jsem na RPG foru vypravél par momentti, které jsem zaZil pti hrani DrD, uka-
zalo se, ze nikdo jiny z pfitomnich podobné zazitky nema. Pro ilustraci jsem napsal dal-
81 pfihody a nékterym ctenaitim pfisly natolik zdbavné, ze mé Joe pozadal, abych tyto
vzpominky sepsal jako ¢lanek pro Drakkar.

Na tvod jedna otazka (a hlavné odpovéd) z webovych stranek Altaru - otazky blbé
a blbgjsi:

Otdzka: Rdd bych védél, kdy musi P] vymyslet novou jeskyni.
Michal Hobit Rehac¢ek napsal:

"Pdn Jeskyné nemusi vymyslet novou jeskyni nikdy. Znal jsem totizZ jednoho Pdna
jeskyné, ktery zacal hrat Draci Doupé ihned po jeho vzniku. Stejné jako kaZdy jiny P],
i on zacal se svou druZinkou v Bilém hradé. Po nékolika letech jsem se s nim znovu set-
kal a povidali jsme si o tom, co se mezitim uddlo. DoSlo i na dobrodruZstvi, kterd jsme
vytvofili. Byl jsem velmi udiven, kdyzZ jsem od néj uslysel pfiblizné toto: "Vymysleni
novych jeskyni? Bldznis? Ja nové jeskyné nevymyslim. Je sice pravda, Ze se hrdciim
nelibilo, kdyz uz Ahuru Mazdu zachrdnili Sestndctkrdt a ja jsem s nimi Bily hrad chtél
hrat posedmndcté, ale pak nastésti vyslo Prokleti Karaku. To jsme zatim odehrdli ti-
krat a hraci o tom ani nevédi. KdyzZ totiZ otocis vsechny mapky vzhiiru nohama nebo
na bok, tak hrdaci nic nepoznaji - alespori ne do chvile, kdy dané dobrodruZstvi hrajete
potrindcté." Po tomto rozhovoru jsme se opét rozesli a ja dodnes premyslim, zda bu-
du s nasi druZinou hrdt Karak, zda oto¢im Bily hrad na bok nebo snad pockdam na vy-
dani novijch dobrodruzstvi Altarem."

Trpajz
Jako mnoho jinych hrac¢i jsem i ja v zacétcich prosel jak Bilym hradem, tak pozdéji

i Karakem. A Karak byla opravdu prokleta jeskyné. Jeden ptipad, ktery mé nejvic kop-
nul do o¢i:
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RPG OBECNE

Karak je trpasli¢i mésto vytesané ve skale. Jednou ho napadli skfeti, a tak se trpaslici
stahli do sponich pater a béhem bojii vykopali mistnosti, ve kterych se ted ukryvaji. Te-
dy ukryvaji - v jedné spi, v druhé ji, ve tieti vezmou zbrané a jdou do ¢tvrté. Tam se po-
stavi na barikddu, odbojuji dvanéctihodinovou Sichtu proti skfetim, pak maji padla
a jdou zase zpatky.

Nase druzina tomu ale pér zajimavosti pridala:

Kdyz jsem Karak prochézel jako postava, byl v nasi skupiné i jeden hobit - zlodé;.
Tento hobit nasel v jedné z predchozich jeskyni (uvefejnéné v Dechu Draka) privések,
ktery povolaval lva. PotiZ byla v tom, Ze lev se objevil za drZitelem a byla S8ance 20%, Ze
na n¢j zautodi.

Hobit nechtél riskovat prekvapivy tutok zezadu a nésledny boj, takZe v trpasli¢i kni-
hovné chranéné iluzi - mimochodem chrénéné 1épe, nez trpasli¢i pokladnice - vylezl na
zebtik k hornim policim a stdle ¢elem k Zebtiku povolal lva. Logika tohoto postupu
spociva v myslence, Ze lev spadne dold, nic se mu nestane (vzpominate jesté na pravid-
la pro pad? Prvnich 10 metrt padu = -1 Zivot) a kdyby ndhodou chtél atocit, tak se na
zebtik nevyhrabe a my ostatni bychom ho (tedy lva) udolali.

Vyvoléani se nastésti povedlo, takze hra¢ hobita pouzil poucku, ze postava velikosti
A muze urcité jet na tvorovi velikosti C. Néasledné celou jeskyni jel v cele. Ostatné po-
sud'te sami - obratnost 21/+5 (jako snad kazdy ,regulérné nahdzeny” hobit zlodgj), leh-
ka kuSe s maximalnim dtoénym démonem, koZend zbroj s maximalnim obrannym
démonem, zasoba Sipek a k tomu lev se tfemi ttoky za kolo... Pfipadal jsem si jako
bych byl v oddilu pésakd, ktefi postupuji za tankem.

V poslednim patte bylo nékolik zlobrt - na ty mél pfipravené sipky s démonem
pozirace dusi. Jeden vysttel = jeden vytazeny zlobr.

Pro klaté

Napted ale napisu pouzivany zpusob urcovani prokletych magickych predmétt a za-
chazeni s nimi:

Nevim kde se psalo, Ze postava takovou zbrarm nechce pustit z ruky, jakmile se ji
jednou dotkne, ale vSichni to brali jako oficidlni pravidlo. Postup byl nésledujici:

Postava A: "Hele, prsten, nasadim si ho.”
Postava B: , A ted ho sundej, mtizes?”
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Postava A: ,Jo, jasné ... (obdrzi papirek od PJ) ... tedy ne, mé se nechce.”
Postava B: , Je proklety, taste zbrané kluci a naplocho do néj, pak mu ho sunddme."

V Karaku byly dvé prokleté zbrané, kratky mec¢ a sekera. Ve skupiné byl jeden ku-
dik alchymista, ktery chtél mit vSechno pro sebe. Po meci se vrhnul hned jak ho uvidél.
Chtél jsem obejit klasicky (viz nize), takZe jsem mu fekl, Ze ma parametry jako bézny
kratky me¢, jen vys$si atoc¢nost. Hrac si ho nechal dobrovolné - alespont do prvniho boje.
V ném jsem pouzil radu z Dechu draka a upravoval jeho ¢isla sdm, tajné. Kudtik boj
prezil, ale hra¢ mél silny dojem, Ze nezabil ani jednoho skfeta a chtél ten mec¢ zahodit,
takZe jsem musel pouZit papirek a zakazat mu to natvrdo.

Postavy $li dal a u mrtvoly uvidéli sekeru - a kudtik se k ni opét vrhnul jako prvni.
Rovnou jsem mu poslal druhy papirek, Ze je taky prokleta, a on se zatatymi zuby hral
dal. V boji drzel obé zbrané najednou. Nevédél jsem, jak bych mél pocitat postihy, tak
jsem je nakonec secetl. Pak kudiik uz nezaséahl vtibec nic.

Ostatni ho nechali, dokud diky zranéni nepadl do bezvédomi, pak vzali zbrané do
klesti a vyhodili.

Néjaky cas poté jsem zacal studovat na vysoké skole a nasel novou herni skupinu.
V té dobé jsem uz sice hral jiny systém, ale tahle banda pouzivala DrD a tak jsem
hral s nimi. OvSem uz od prvni hry byla ma pfizptsobivost pfetézovana. Ostatné po-
sud'te sami.

Napred vyzbroj. Byl jsem zvykly, Ze kazd4a magicka zbrati i zbroj miva maximalniho
utocného nebo obranného démona, tedy nejvyssi mozny bonus plus pfipadné dalsi
kouzla. Jako hobit lupi¢ (pro potddek - obratnost 21/+5) jsem vsak dostal ,fluidum” -
silné magicky predmét se dvémi podobami. V prvni slo o lupi¢tv kli¢ se tficeti magy
(béZna verze jich obsahuje tusim 12), v podobé druhé slo o dyku pouzitelnou k boji na-
blizko i vrhu s Gtoénym c¢islem 19/+5. Ne, to neni vlastnost. To je bonus k atoku 19
a nicivost+5. Ano, dvouru¢ni me¢ mé atok 7/+1. Tohle byla dyka. Vrhaci. S dosahem
tricet metrti. Kterd se vrati majiteli za tfi kola do ruky. Pokud uspéje proti pasti na ob-
ratnost. Jinak musi odolavat stejnému ttoku. Past byla 10, tedy sance 50:50, Ze budu za-
saZen (s mensi neZ maximalni obratnosti bych se prosté neuplatnil).

Pro¢ to piSu takto? Protoze pfesné takto jsem se o novych vlastnostech tohoto fluida

dozvidal. Po prvnim dobrodruzstvi jsem ho s diky vratil mocnému ¢arodéji, ktery mi jej
daroval, a dal hral postavu s odporem k magii. Mél jsem mnoho piileZitosti.
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Trojbrity dvourcdk - tii cepele paralelné vedle sebe. V jedné démon proti magickych
tvord, v druhé chodctiv démon a ve tfeti démon proti drakéim nebo skfetim, to nevim.
Timto mecem (a platovou zbroji) byl vybaven kapitdn piratt ve svém Zulovém paldci.
To znamenalo, ze odrézel jak Sipy, tak moji magickou dyku. Mdm tuseni, Ze tfi cepele
déavaly uz v zakladu tatocné ¢islo rovné souctu tfi béZznych mech. Plus bonusy za démo-
ny ... no, ustal jsem jednu ranu, jen tak tak a po chvili jsme se vsichni dali na aték.

Pirati méli platovou zbroj jako béznou vybavu - dokonce méli i kovovou podrazku,
takze naslapné hteby byly k nicemu (podle PJe). Podlaha palace byla z velkych mramo-
rovych desek, hladka ... uz vite kam tim smétuji? Ne? Jako hobit zlodéj jsem s sebou to-
tiz nosil pytlik kulicek, bézné hlinénky, které se mtazou hodit, kdyz je nuda ... nebo
kdyz budu mit hladkou podlahu a humanoidy, ktefi potfebuji trochu pfibrzdit. Tedy
kdyz jsme utikali, za zatackou jsem vysypal cely pytlik na podlahu a bézel dal, pficemz
jsem PJjovi popsal, pro¢ to délam.

PJ] mé ovsem dostal: "Pro tohle nejsou pravidla - prosté to prebéhli".

Tedy, nemélo mi to byt divné, protoze uz pfi prizkumu jsem se pokusil pouzit hobi-
ti ¢ich, ktery ma odhalovat jiné Zivé tvory a dat hobitovi malou vyhodu. ,Tohle tady
nefunguje,” jsem se dozvédél hned poté.

Zpét ke zbranim - po hife mi PJ ukazoval navrh dalsi zbrané - ¢tyfbfitou sekeru.
To je jako dvoubtita, ale zdvojend. A opét v jednom bfitu démon proti magickym tvo-
ram (to je prosté univerzalni zéklad), v druhém proti draktim, pak proti sketim a ¢tvr-
ty si opravdu nepamatuju - je to dtileZité? Na ttoc¢né ¢islo se mé neptejte.

Tento PJ hral také postavu - chodce, ktery se na zac¢atku kazdého boje teleportoval
pry¢ a nechal ostatni ve $tychu. Vybavil ho chodcovym mecem - kovany v zéru sala-
mandra (to je dalsi bonus), z meteoritické oceli (dalsi bonus) a s dutinou uvnitf. Fakt.
V té dutiné byla rtut, ktera se pti tderu pielévala a dodavala tak meci vétsi padnost (te-

dy vétsi ttocnost). Plus ten nejsilngéjsi mozny démon chodcova mece, ale to vas snad uz
neprekvapi.

Jiny hra¢ mél pro zménu magickou rytifskou zbroj. Byla lehkd, takze v ni mohl mit
zabudovanou levitaci - ale nemél. Zbroj byla totiz vyrobena z kovu leh¢iho nez
vzduch. Jo, fakt. V DrD nema smysl poukazovat na Mendélejovu tabulku prvka - zad-
né tam neexistuji. Navic ,je to magie, a magie mtZe vSechno.”

Kdyz pak tento valeénik zemftel v boji s armddou orkd, vznésela se jeho mrtvola
metr nad zemi, nadleh¢ovéna zbroji. Onen kov mél asi zdpornou hmotnost.
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Paratka

Jak byly silné magické zbranég, tak slabé byly zbrané nemagické. Nebo moznd ne
slabé, ale nepouzitelné.

Hraju si svého lupice v druhém dobrodruzstvi, pouzivdm nemagickou kusi a boju-
ji s ghtilem. Mam nabito, ale protoZe nemam bonus na iniciativu, ghiil Gtoci prvni. Do-
stavam takovou tafku, az odletim metr dozadu a padnu na zem. Pfichazim o akci,
stfilet budu az v dal$im kole. Tedy dobra, PJ fekl, P] ma pravdu.

V dal$im kole neskute¢nym $téstim vyhraju iniciativu (hodil jsem 6 a ghtl 1 - jedina
kombinace, pfi které jednam jako prvni). Ne ze by mi to pomohlo, protoze vstavani je
jedna akce a na vysttel potiebuju dalsi dvé, a j4 mdm celkem dvé (to, Ze mam nabito, se
nepocitd). Ale co, kuse je lehka a ghil stoji metr daleko, takze prosté z lehu zamifim,
zmécknu paku a... "Nemuzes", fika PJ.

Samoziejmé se zajimadm pro¢ a dostane se mi pouceni vcetné ukazky textu
z pravidel, kde je psdno, ze pro stfelbu z kuse musi byt mezi stfelcem a postavou dvé
volna pole. J& madm jen jedno, takZe mzu mackat spoust jak chci, ale stfilet prosté
nebudu. No co, tak pfezbrojim. Ale pak se mi pocitd obrana bez zbrané, déle jsem veli-
kost A proti C, navic lezim - takze vlastné misto obratnosti +5 se mi pocita -3... Poprav-
dé jsem se uz nezvedl a nahazoval si novou postavu. V onom sezeni uz tfeti.

Tik-tak-tik

A nyni par taktik, které tato druZzina vyvinula a pouZivdnim zdokonalila - a také
protitaktik, které vymysleli a zdokonalili jednotlivi PJové.

Vyuzivani svitk ochrany proti magickym tvortim, nevidénym a jinym nestviirdm
asi nikoho nepiekvapi. DruZina jimi byla vrchovaté zasobena a dokézala kazdou ta-
kovou nestviiru z bezpecné vzdalenosti ubleskovat a ustiilet, aniz by nestviira mohla
postavy ohrozit. Proto PJ vytvofil kontrataktiku - stavebni prvek jménem '"lamac
ochrannych bariér".

Prvni mistnost je vybavena zéastupci tvort, ktefi jsou v jeskyni zastoupeni. Kus od
vchodu je vybudovédna zatdc¢ka a za zatdckou je v presné vypoctené vzdalenosti vy-
klenek. Do vyklenku se postavi dalsim magicky tvor daného typu.

Druzina vstoupi, je napadena prvni varkou, pobije je, vytdhne svitek, aktivuje jej
a jde. Bariéra zasahuje do chodby i za zatacku a jak nositel svitku postupuje, pfimackne
bariéra nestviru ve vyklenku na zed pod takovym thlem, Ze z toho nemtize vyklouz-
nout. A podle pravidel kdykoliv se nositel pokusi natlacit rezistované nestvury na zed,
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RPG OBECNE

tak bariéra mizi - v tu chvili se otviraji vyklenky ve sténach a za druzinou, z nichz vy-
stupuje hlavni bojova sila jeskyné - silnéjsi nestviiry daného typu. Vsichni ¢lenové
skupiny jsou napadeni ze dvou stran, prvni a posledni pak jesté jednim protivnikem
navic. Neni kam ustoupit a vzdy jeden protivnik Gto¢i zezadu. Skupina umira (kromé

hranic¢ate, ktery v prvni akci zakouzli hyperprostor pryc.)
Tuky-tuk...

Zlodégj je zbyte¢ny - stejné nic nenajde, protoZe vSechny dvefe maji zapornou naroc-
nost nalezeni i otevieni. Zadné dveie nejdou otevfit, odemknout nebo vyrazit a tato ¢in-
nost je i nebezpecna - jsou magicky zamcéené, zaviené zavorou nebo jen namontované
pfimo na zdi.

Proto nastupuje carodéj a kouzlo hyperprostor II (z verze 1.5, kde co deset metrt,
to jeden mag).

Carodgj potiebuje dobrovolnika s mnoha Zivoty - sta¢i libovolny vale¢nik. Ten se po-
stavi pred zed a ¢arodéj ho hyperprostoruje metr za zed'. Nastanou dva ptipady:

a) vale¢nik ziistane na misté a je zranén v priméru za 3,5 zivotu

b) véale¢nik se presune a tajnd chodba je nalezena. Tajné dvefe maji klasicky zevnitt
bézné otvirani. Bézné dvete maji téz otvirdni z druhé strany, nebo vale¢nik alespon od-
strani zavoru.

PJ se tomuto postupu bréni. U tajnych dvefi ma mnoho moznosti, u klasickych dvefi
nasleduje tato evoluce zajistovacich a pronikacich postupl (stfidavé je popsadna vzdy
kontrataktika P] a na to reagujici taktika hraca):

PJ: Za dvefmi je zidle - véle¢nik ziistane na misté a je zranén.

Hraci: Véale¢nik je portovan dva metry za dvefte.

PJ: Za dvete se postavi kostlivec (¢i jiny nemrtvy) oto¢eny zady ke dvefim, ktery na
valec¢nika zaatoc¢i okamzité po objeveni - bonus za utok zezadu, véale¢nik je pfekvapen,
a tak dal.

Hraci: Véale¢nik je portovan dva metry za dvete, celem ke dveiim

PJ: Za dvefmi jsou dva kostlivci, jeden tésné za dveimi zady, druhy na tfetim sahu
¢elem - jeden vzdycky bude Gtocit zezadu.

Hraci: Pomoci prstenu, svitku nebo dvou ¢arodéjhi jsou hyperprostorovani dva valec-
nici, jeden na druhy a jeden na ¢tvrty sah, oba ¢elem ke dvefim.

PJ: za dvefmi je lavové jezirko...
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Bruceni Sirén

Lodé se zasadné potapeji kouzlem zprichodni zed. Carod&j vybaveny prstenem
vodomérky a kryt neviditelnosti dojde po hladiné k lodi a sesle na bok lodi kouzlo na
zprtuchodnéni zdi tak, aby polovina otvoru byla pod ¢arou ponoru. Opét se zneviditelni
a lod’ se za chvili potopi.

Kontrataktika PJ:

Bok lodi je nad i pod ¢arou ponoru natfen nékolika barevnymi vrstvami z odlisného
materialu, takze kazdé kouzlo zprichodni jen jednu vrstvu barvy. Kouzelnikovi bud’
dojde magenergie, nebo je zpozorovan posadkou a nucen se branit.

A nakonec postup, jak za 35 magti zabit malou armadu nebo draka:

Pottebujete carodéje na vyssi drovni a pravidla pro experty. V tabulkidch tvorby
kouzel si najdete parametry pro vytvofeni iluze. Konkrétné pottebujete vytvofit iluzi
draka. Napocitate procenta a hodite - pfi trose stésti vytvorite iluzi, kterd se da seslat za
35 magh. Mozna, Ze bez toho $tésti vdm vyjde 50 magth - bliZe jsem to nezkoumal, ale

¢arodéj na 16. trovni ji sesle bez problémt.

Pfijdete tedy na bojisté, mate tam draka nebo armdadu, zakouzlite iluzi, a pak je
to jeden draci dech, druhy, tfeti, ¢tvrty, paty (fekl jsem, Ze je to iluzi zlatého draka? ne?
no tak to je iluze zlatého draka). Kazdy dech bere né&jakych 300 Zivotti, pficemz iluze je
prakticky imunni vaéi podobnym kousklim - samoziejmé, Zze timto zptsobem nebu-
dete bojovat s jinym zlatym drakem. Jen s néjakym obycejnym.

No a protoze takova iluze zptlisobuje stinové zranéni, mate po péti kolech nepratel-
ského draka ve spolehlivém bezvédomi, nebo par tisic lezicich humaniodt. A pak pii-
chéazi prace pro vale¢niky, ktefi jdou a doradZzeji bezvédomé. Jeden tder, obrdnce ma
misto obratnosti -5 a dalsi -3 za boj bez zbrané, zranéni se nasobi trovni, vale¢nik prove-
de minimalné dva nebo t¥i Gtoky za kolo, posilime rychlosti... Sesti¢lenna druZina do-
kaze takhle zabit za deset minut zhruba 700 protivniki. Nebo zasadit drakovi 700
aderd.

Stinitko

Dalsi zazitky mam z Shadowrunu. Chronologicky pfedchédzi hie s vyse popsanou
skupinou, takZe na nékterych silenostech mam také svij podil...
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P#ibéh proni - obrnéné auto:

Hraju riggera - maximalni fizeni, maximalni stfelba z lafetovanych zbrani, mam
upraveny policejni pancéfdk s namontovanymi zbranémi (protoze cokoliv slabsiho je
kus plechu, ktery nepfezije prvni pfestrelku).

Vezu dva pouli¢ni samuraje nadopované kyberwarem a méga k domu za méstem,
kde ¢ekame potize. Mag provede astralni prtizkum a hlasi nam, Ze neptételé maji proti-
pancéfové rakety (to by normalné nezjistil, ale GM zjevné chtél vyfadit moje auto.)

Oteviu pravidla a studuji, jaky tc¢inek maji protipancéfové rakety. Pak se divdm na
jejich hodnoceni a uvazuji nad tim, kolik si asi tak mtzu hodit aspécht proti soupeftim,
kdyz budou mit parametry obdobné nasim. Pak ¢tu, jak je to s dovednosti K/O - tedy
konstrukce a opravy. A samoziejmé zjistuji, Ze pokud mé jedna takovéa raketa trefi -
a trefi se prakticky pokazdé - tak uz auto nikdy neslozim dohromady. Na nové pochopi-
telné nemam; vSechny zdroje jsem utratil uz na zacatku, abych mél viibec néjakou tech-
niku k dispozici.

Nechavam tedy samuraje vystoupit a spolu s magem jdou jako zivy stit pfed mym
autem - maji totiz lepsi vydrz pri zasahu protipancérovou stfelou a i kdyz by byli
zranéni, tak je mag da snaze dohromady.

P#ibéh druhij - vyvoldni ducha:

Saman chce povolat ducha, studuje pravidla. Zkusmo hodi kostkami a zjistuje, Ze po-
volat ducha, ktery by se dal rozumné vyuzit, ho omraci, takze pial dne nebude k pouZzi-
ti. Ale pak si v8imne, Ze vyvolani hodné silného ducha nezptisobi omréceni, ale rovnou
zranéni - coz je lepsi. Postih stejny, ale zranéni se da lécit kouzlem, zatimco omraceni
ne.

S Charismatem 6 proto vyvolava ducha 13 - velmi silného a pritom nejslabsiho, ktery
mu zpusobi fyzické zranéni. Povola ho, je vaZzné zranén, pfijde mag, vyléci - a miZzeme
jit do akce (viz dale).

P#ibéh treti - mdg a ohnivi elementdlové:

Podobnym zptisobem $aman vyvola ohnivé elementaly - miize jich mit vic a oni vy-
drzi, takze si je vyvold do zdsoby. Pozdéji atoc¢ime na korporacni bardk, jednotky ozb-
rojené po zuby, ale Zddny nepfitelsky mag. Ten nas prostuduje pravidla a fika: "Tady se
pise, Ze jeden rozkaz je jako jedna sluzba, bez ohledu na rozsahlost. TakZze dava rozkaz
elementalovi - Zabij vSechny v tom domé".
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GM samozfejmé nic nevykouma - bézné zbrané na elementdla nedcinkuji a je jen
otazka casu, nez ten vymlati celé osazenstvo. My ostatni si skoro hodinu kouseme neh-
ty nudou, nez si docte pravidla, pak chvili haZe kostkami a pak stejné prohlasi, ze jsou
vsichni mrtvi.

P#ibéh cturty - Saman a ohniska

Saman zaklina kouzla do ohnisek. Obrany, 1étani a podobné. Zjistuje, jakou rychlosti
muiize 1état, ndsobi tspéchy zakladni rychlosti, chfesti kostkami a pouZziva rezervy. V na-
sledujicim boji si ostatni opét délaji dentalni manikiiru, zatimco Ssaman poletuje trikrat
rychleji nez kdokoliv jiny béhd, diky bariéfe je prakticky nezranitelny a manovymi vl-
nami zabiji vSechny protivniky.

Ptibéh pdty - mdg a bojovd kouzla

Od minule maji kouzelnici zakdzana ohniska, takZe se vSichni kréime za mym pancé-
fovym autem, které je zablokované. Protivnici se rovnéZ kr¢i pies ulici za svym autem.
Maég chce kouzlit, ale GM mu fikd, Ze by musel vidét cil - kdyZ ho nevidi, tak nesesle
ani prostorové kouzlo. Mag prochazi svoje kouzla a vidi magické prsty nebo jiné levitac-
ni kouzlo. Studuje pravidla a zjistuje, Ze auto s konstrukci 2 ma jen dva metraky, coz je
naprosto smésné cilové ¢islo. Hodi, vydéli tspéch a hned mtize auto zvednout do
vzduchu, posunout o tfi metry a pustit na bandu. Kam se hrabe manova vlna.

P#ibéh Sesty - Saman a duch prérie:

GM nasadil tézkou techniku - obrnéné osmikolové transportéry s kulomety, raketo-
mety a tak dal. My jedeme v auté. Saman zjistuje, ze prérijni duch m@iZze zpomalit nebo
urychlit cil ve svém prosttedi, ndsobitelem je pocet tspéchti. Hodi - a razem #idim rych-
losti 950 km/h. GM se s hracem dohaduje, jestli se to d&, ale pravidla se tvaii, jako Ze
to prosté duch néjak zatidi. Asi jedeme na kiidlech boute. Ale taky by mohl pét obrnén-
ct 6x zpomalit, je to jedno - tak jako tak nas nedozenou. Stélo to jednu sluzbu, pochopi-

telné.

Sedmyj a zdvérecnyj - Saman a stihacka:

GM nasadil stihacku, cena pét milionti, vylepsené pancéfovani, mnoho zbrani. Pie-
myslime co s tim. Saman povolava ducha oblohy a ma zase jedno piéani "vezmi tenhle
kdmen a hod’ ho stiha¢ce do motoru - tim mysli nasavaci otvor." GM s hrac¢em opét
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prochdzi pravidla o tom, jak rychle se duch pohybuje. Jeho rychlost i manévrovaci
schopnost je prakticky neomezend, urcité je rychlejsi nez stihacka a navic je neviditelny.
GM dostava skoleni, jaky efekt ma dvoukilovy kdmen v turbiné. Stihacka hoii, pada
k zemi a GM bali pravidla. Byla to posledni hra s nim.

Moznd, Ze se mezi vami najdou hrdci, kteri nacerpali inspiraci pro své postavy. Jd vsak do-
ufim, Ze vétsiné jsem ukazal momenty, v kteryjch hra prestavd byt zabavou a stdva se fraskou.

RPG OBECNE
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VRATTE KOSTKAM JEJICH VYZNAM! I/II
JIRI ,, MARKUS“ PETRU

Dlouhou dobu jsem opovrhoval kostkami jakozto prekazkou, ktera jen zpomaluje
hru. Vazil jsem si volnych, dramatickych, bezkostkovych her... a pak jsem se dozvédél
o takzvaném , vyhodnocovani konflikti”, které se mi na prvni pohled zalibilo a které
vam v tomto ¢lanku predstavim. Jde o jakousi sadu technik, rad a nazorti, které se snazi
docilit jedné véci, jez mé osobné uchvatila - jak pfi hie pouzivat kostky tak, aby byly
dramatické a napinavé. Jak vratit kostkam jejich vyznam.

Kdyz jsem jesté mél svij blog, publikoval jsem na ném serial agita¢nich ¢lanka o vy-
hodnocovéni konfliktd - coz je jakasi halda rad a doporuceni, kterak , vylepsit” pouzi-
vani kostek ve hte. Pak mi blog zavfeli, protoZze jsem na néj nenapsal nic jiného. Tento
jsem je znovu dohromady. Podklady jsem nabral z velkého mnozstvi réiznych indie
her, eseji Vincenta Bakera, diskuzi na The Forge, rozhovortt s mymi kamarady, vlast-
nich tvah a v neposledni fadé z RPG Féra . Ani pfi nejlepsi snaze v8ak nedokédzu fict,
ktera z nasledujicich myslenek patii komu. Stydim se.

Psét o technikach a radach do hry je vzdycky ofiSek - po zvefejnéni ¢lanku se na vas
sesypou obvinéni z elitafstvi, misiondfstvi, nedostate¢né korektnosti a propagovani
jediného pfistupu ke hfe. Oblibené je také tvrzeni, ze ,existuje alespon jeden pfipad,
kdy se tvé rady nedaji pouzit”. Jako autor se mtizete bud’ snazit témto obvinénim pte-
dejit (a presytit text riznymi kudrlinkami a taktickymi klickami), nebo se na né vykas-
lat. Mtj kamarad David mi predesttel koncepci ,technického Zenu,” jakési nauky,
kterak spravneé ¢ist clanky o RPG. Funguje to asi takhle:

,Drahy ¢tenafi, veskeré rady v tomto ¢lanku jsou zalostné neobjektivni. Budou-li se
ti libit, zkus je pouzit ve hie. Pokud se ti nelibi, doporucuji vytisknout si tento ¢lanek na
papir, roztrhat jej ¢tvetici vol@t do ¢tyt svétovych stran a ttrzky obfadné spalit v krbu.
Pry to pomé&ha.”

K ¢emu vlastné kostky?

Casto se setkdvam s nazorem, Ze »Kkostky” (budu toto slovo pouzivat v celém ¢lanku,
ale mohou to byt tfeba i karty ¢i zetony) skodi hie - fedi pfibéh, odvadeéji pozornost od
dilezitych véci, jsou zbyte¢né, fesi nepodstatné zalezitosti, a tak dale. Pfedevsim u takz-
vanych , pfibéhovych hra¢t” mé zarazi, s jakou urputnosti tento nazor prevlada. A pii-
tom mé zkuSenosti hovoii opacné, myslim Ze kostky mohou byt velmi dramatickym
nastrojem, ktery pomédhé napéti a dojmu ze hry. Tak kde se vzal ten rozpor?

Nejspis za to muZe skutecnost, Ze kostky byvaji casto pojaty velmi nestastnym
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zptisobem. Chapeme je jako samozfejmost, naduzivame je, hazime na kazdou blbost,
tfeba i nékolikrat za jedinou minutu... a pak se divime, Ze jsou fadni. Kostky jsou
skvélym ndstrojem hry, dobrym pomocnikem simulace, ale co kdyz ndm jde o vystavbu
pfibéhu? Dokazi kostky pomahat dramatu, napéti, atmosfére a déji?

Nekrutte zamitavé hlavou, ja si myslim, Ze rozhodné ano! Ale budeme se muset
trochu snazit a budeme muset prokopnout nékolik zkostnatélych konvenci. Tak sméle
do toho, pojd'me vratit kostkdm jejich vyznam!

Vidim nékolik nej¢astéjsich problémi, jichz se budeme muset zbavit, pokud chceme
kostky proptjcit do sluzeb ptibéhu.

* Kostky se casto pouzivaji automaticky a bez zamys$leni. Staly se rutinnim néa-
strojem, ktery se bezmyslenkovité pouZije vzdy, kdyZ postava provadi néjakou ¢innost
- utikd, stiili, skace, 1ze... Frekvence hodt je nepfijemné vysoka a ty se tak stavaji spise
zpomalovadlem nez vitanym zpestfenim. Nadbytek ¢ehokoliv skodi.

* Kostky casto fesi podruznosti a opomiji to, o co skutecné hraci jde. Napfiklad mé
jde o to, abych utekl z vézeriského tdbora, ale kostky fesi, jestli odemknu dvete nebo
prelezu ostnaty drat. To je hloupé! Pro¢ nemiZzou rovnou fesit, jestli ute¢u, nebo ne?

* Kostky c¢asto nemaji redlny vyznam, Pan hry muze jejich vysledek kdykoliv
z vlastniho rozmaru prebit. Napiiklad pfi svém utéku z vojenského tabora hodim
nékolik tspéchti (dvefe, ostnaty drat) a potom mi Pan hry fekne, Ze jsem vybéhl zpoza
rohu pfimo pod hlavné nékolika samopali. Zvedam ruce nad hlavu a pfitom piemys-
lim - jaky smysl mélo mé stésti ve dvou hodech, kdyz jsem presto v loji? Jak na nich
vlastné zélezelo? Podobné incidenty se déji tak casto, ze to hracim pfipada samoziejmé
a v pofadku. Ale je to Spatné, kostky tim prichazeji o jakykoliv smysl.

* Hréaci vétsinou predem nevédji, jaké budou diisledky hodu, nevédi, na co se maji
tésit. Vypraved fika tazasné dramatické fraze jako ,hod’ si” nebo ,hod’ kostkama a uvidi-
me.” A tohle ve mné ma vzbuzovat napéti?

Tak a ted’ si predstavte, Ze by to ve hie naopak fungovalo takhle:

* Na kostky se saha jen a tehdy, kdyz jde o situaci dilezitou pro dalsi vyvoj déje.

* Hod obejde podruznosti a bude fesit rovnou cil mé postavy. Zadné , odemknu
zamek?” , prelezu ostnaty drat?” ale rovnou ,utecu ze zajeti?”.

* Hod bude jenom jeden a bude definitivni a nezvratny. Kdyz ho zvofu, mam
smulu.

* A nakonec - ja jako hra¢ tohle véechno vim pfedem. Uz ve chvili, kdy drzim kos-
tky v ruce, vim, co vSechno mtizu ziskat a co vSéechno miiZzu naopak ztratit.

Jednoduse feceno, existuje mnoho a mnoho zptisobt, jak se k pouzivani kostek po-
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stavit. Kazda nase volba pfitom bude mit vliv na vyslednou podobu hry, jeji atmosféru,
spad, zabavnost, atd. Pokud chceme dosahnout dramatické hry, nemusime kostky nut-
né vyhodit z okna (byt to je také volba) - staci se nad nimi jen pozastavit a potom zvolit
to ,vhodné” pouziti.

Techniku vyhodnocovdni konfliktii 1ze rozdélit na dvé zakladni otazky: (1) Kdy mam
kostky pouzit? (2) Jak je mam pouzit, kdyz uz na né dojde fec?

Kdy sahnout po kostkach

Uméni sdhnout po kostkéch v ten pravy okamzik je polovinou tspéchu. Obracejte se
na kostky ve vSednich situacich a brzy vam i kostky samy pfijdou v8edni. A naopak -
kdyZz vas osud visi na vlasku, svéfte se vrtkavé stésténé a odménou vam bude napéti.
Vzdyt to je koneckoncti ten hlavni divod, pro¢ se viibec obtézovat s kostkami. Hrozba
nejistého dokéaze rozproudit krev mnohem spolehlivéji nez Vypraveée, ktery rozhoduje
dle vlastniho uvazeni a ,,v zdjmu piibéhu”.

Kdy tedy sahnout po kostkach? Tradi¢ni poucka tvrdi, Ze kostky pouzivame vzdy,
kdyZ postava provadi néjakou cinnost a my chceme védét, jak dobie se ji to povedlo.
Postavy utikaji, stfileji, plavou... a hra¢i pomoci kostek zjistuji, Ze ,utikaji vytecné”,
»stiileji za 8” nebo ,plavou se tiemi netspéchy”. Tomuto pfistupu, kdy automaticky
ovéiujete kazdou ¢innost, kterd by mohla mit néjaky vyznam, se fikd vyhodnocovani
¢innosti.

Vyhodnocovani konflikti se ke kostkdm stavi trochu jinak (moZzna je lepsi na chvili
zapomenout v3e, co vite o kostkach a ¢ist ndsledujici text s prazdnou hlavou). At uz se
déje cokoliv, ¢innosti jsou ndm ukradené a i kdyby postava vyvadéla bthvico, nesahé-
me kvli tomu ke kostkdm. Opakuji - i kdyby postava provadéla sebevétsi kuliSarnu,
nevede to automaticky k pouziti kostek. Na kostky totiz sthneme jen a pouze tehdy,
kdy bude tieba vyftesit, jakym smérem se bude dal ubirat d&j - jinymi slovy, kdyz bude
tteba vytesit déjovy konflikt.

Hleda se konflikt

Ve svém dosavadnim patrdni jsem zatim neobjevil Zddnou jednoduchou poucku, kte-
ré by dokazala konflikt rozeznavat misto vas. Zkusim to takhle: konflikt je dtleZita her-
ni situace, kdy se rozhoduje o dalsim vyvoji déje, kdy dochazi ,k lamani chleba”, kdy
vite, Ze pravé tento okamzik rozhodne o tom, zda Jenda ziskd srdce princezny, nebo
zda s nepotizenou odkraci do sousedniho kralovstvi. Pokud mate dojem, Ze se zrovna
schyluje k ddleZitému rozhodnuti, a citite napéti, nejspis jde o konflikt, ktery byste méli
vyfesit hodem kostek. Pokud mate dojem, ze tato situace zas tak moc nefesi, nebo ze je
pouhym pfedznamendnim toho diilezitého, co teprve pfijde, nejspis o konflikt nejde a
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kostky byste si méli Setfit na pozdéji. Nakonec vam tedy nezbude nic jiného nez se
spolehnout na vlastni intuici.

Kdyz mam ve svych vlastnich hrach rozeznavat konflikty, snazim se odhlédnout od
toho, co postavy délaji, a snazim se pochopit, ceho se snazi dosahnout. Podle toho po-
znam, jestli je tato situace dilezita pro vyvoj ptibéhu. Vypada to asi takhle:

e Pokud postava stfili do terce, aby se zlep$ila v lukostielbé, nevidim v tom nic
podstatného pro pfibéh a neni to pro mé konflikt. Pokud postava stiili do terce na ryti-
fském turnaji, aby ziskala pfizen princezny, je to konflikt jako femen.

* Pokud postava vypréavi v hospodé historky, aby se vlichotila stamgastim a ne-
musela platit Gtratu, neni to konflikt - na p¥ibéh to ma minimalni vliv. Pokud postava
vypravi v hospodé historky, aby podlomila obezfetnost stamgast(i a potom mezi nimi
odhalila protistatni spiklence, je to konflikt jako bic.

Secteno a podtrzeno, o konfliktu rozhoduje nikoliv co postava dél4, ale zejména proc
to déla. Pamatujte na tuto jednoduchou poucku ve svych hrach a snazte se pouZivat
kostky jen v situacich, které skute¢né rozhoduji o pfibéhu.

Vypravéd neni vSemocny

S dalsi jednoduchou pouckou hodnou zapamatovani piisel Vincent Baker ve své hie
Dogs in the Vineyard. Vypravé¢am radi: ,Kdykoliv se postavy o néco pokusi, bud’ fek-
néte ano, nebo hod'te kostkami”. Jako Vypravé¢ miiZzete na jedndni postav reagovat
pravé dvéma zpusoby: bud’ jim dopftejte to, co chtéji (a nehazejte), a nebo se proti nim
postavte a vyvolejte konflikt (ktery vytesite pomoci kostek).

Bakerova na prvni pohled nevinna poucka v sobé skryva dvé zcela zasadni pravidla:

1. Pokud se postavy o néco snazi a Vypravéc si preje to samé, nebudeme to ovéio-
vat kostkami. Piiklady podobnych situaci urcité znate z vlastnich her: detektiv hleda
néjaké stopy a Vypravéé mu je sam chce odhalit, protoze jinak nebude hra moci pokra-
¢ovat. Postavy vyslané na misi se ve mésté shanéji po informacich a Vypravéc jim je
chce dat, protoze bez informaci se hra zasekne na mrtvém bodé. Byla by hloupost pova-

zovat podobné situace za konflikt a fesit je kostkami - nicemu by to neprospélo®.

1Ale pozor: z obou téchto situaci se da konflikt udélat velice snadno. Kdyz se postavy shinéji
po informacich a hra si Zddd, aby ty informace dostaly, dejte jim je automaticky bez hidzeni.
A hned potom se dibelsky zasméjte a nechejte hrice hodit na nendpadnost. Pokud uspéji,
dostanou informace a nikdo se o tom nedozvi. Pokud neuspéji, dostanou informace, ale vsichni
nepritelé se doslechnou, Ze se po nich postavy vyptdavaly. Libi se vim takovyto konflikt? Mé ano
a ekl bych, Ze je to zdZivnéjsi feseni nez dat postavdam informace jen tak bez rizika.
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2. Kazdy konflikt by se mél vyfesit hodem kostkou. Jako Vypravéci byste nikdy ne-
méli odsoudit postavy k netspéchu jenom proto, Ze ,jste to prosté fekli”. Netspéch
v konfliktu by mél byt podminén netispéchem v hodu kostkami. Vzdy a bezpodminec-
né. A at vas ani nenapadne vysledek hodu néjak skryvat, upravovat, zmanipulovat
nebo jakkoliv jinak osulit. Co padne na kostkach, to je svaté.

Bakerova pravidla se tedy navazeji do pravomoci Vypravéce a zpochybmuji jednu
z nejstarsich zasad RPG her: a sice Ze Vypravé¢ miize porusit jakékoliv pravidlo a veto-
vat jakykoliv konflikt, pokud to ,prospéje pribéhu”. Pro vyhodnocovini konfliktii tato
stard zasada neplati. Pravé toto jsem mél na mysli, kdyZz jsem ze zacatku ¢lanku psal, Ze
budeme muset prokopnout nékteré zkostnatélé konvence.

Kdyz to feknu na plnou hubu... , pfibéhové” a ,, dramatické” pojeti kostek neni sluci-
telné s railroadingem ¢i hranim, kdy ma Vypravéc pfibéh pevné ve svych rukou a roz-
hoduje sam na zdkladé toho, ,co je podle né& vhodné”. JednodusSe neni redlné vést
pfibéh po predem danych kolejich a zaroven piedstirat, ze kostky maji redlny vliv na
vyvoj dé&je. Tedy predstirat to samoziejmé miizete, ale nebude to pravda.

Chcete-li se tedy svéfit technice vyhodnocovini konfliktii, musite se smifit s tim, ze
to budou kostky, nikoliv Vypraveé¢, kdo fekne: ,a nakonec to dopadlo takhle”. Teprve
potom zac¢nou hraci napjaté sledovat ¢isla na vrchni strané kostek - budou totiz védét,
ze ty kostky maji néjaky vyznam.

Kdy pouzivat kostky: shrnuti

- Kostky pouzivejte jen tehdy, kdy dojde na konflikt

- Konflikt nepoznéte podle toho, co postava dél4, ale podle toho, pro¢ to déla.

- Kazdy konflikt by mél byt vyfesen pravé kostkami, nemél by o ném jen tak roz-
hodnout Vypravéc.

- A zaroven nikdy nehdzejte v situacich, kdy vsichni védi, Ze existuje jen jedno
mozné feSeni. Misto toho nechejte postavy uspét a hledejte konflikt jinde (tfeba v otaz-
ce, co je ten tspéch bude stat).

Jak pouzivat kostky

Zdarné jsme prekonali polovinu cesty k aspéchu. Po vhodném nacasovéani hodu na-
sleduje uz jen vhodné pouziti. Aby kouzlo vyhodnocovini konfliktii vyznélo naplno, ilus-
truji ho na pifikladu a srovndm ho s ,normdlnim” pouzivdnim kostek v néjakém
tiktivnim systému. Nejprve tedy ta ,normalni” varianta, kterou vsichni dobfe zndme:

Frederick byl zajat neptatelskymi agenty, ti ho ztloukli, spoutali a nyni ho vlecou do Temné

véZe na vyslech. Zoufaly Frederick se jednoho vecera pokusi o titék.
(1. hod) Hrdc se zeptd, jestli md néjakou sanci utéct. Vypravéc mu vysvétli, Ze véznitelé ho
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vZdy na noc pripoutaji ke stromu, potom odejdou spdt a nechaji jednoho clovéka na strazi.
Hric Fredericka tedy povi: , dobrd, zkusim si pfefezat pouta o strom. Vypravéc zZida hod na
ovéreni... dejme tomu Umeéni titéku. Pokud Frederick neuspéje, ma smiilu, pokud uspéje, je
volny.

(2. hod) Frederick uspél a zacind se potichu pliZit kolem stanii. Vypravé¢ Zadnd ovéreni Ticheé-
ho pohybu a hodi malé cislo. Vypravéc koukd na kostky, chvili premysli a nakonec povida:
, Dobrd, zakopl jsi o spagit stanu, coz vzbudilo agenty uvnitt. Vybihaji ven a kfici na pop-
lach.”

(3. hod) Hridc se ptd: kde jsou? Vypravéc se zamysli a povi, Ze vchod od stanu je za Frederic-
kem, takzZe mu vbihaji do zad. Pred nim je ale porid jesté volno. Frederick tedy praskne do bot
a doufd... Vypravéc rikd, Ze jeden a agentii po Frederickovi vystreli. Hodi si na Strelbu a na-
stésti netrefi.

(4. hod) KdyzZ agent netrefil, Frederick mad konecné pfileZitost k vitéku. Hrac si hdzi na Béh,
Vypravéc bude hdzet na Béh agentii a uvidi se, kdo bude rychlejsi.

Na tomto zdlouhavém pfikladu si miZeme krasné ilustrovat nékteré neduhy tradic-
niho vyhodnocovani. Tak v prvni fadé je strasné vleklé. Jenom v tomto prikladu jsme
vidéli ¢tyfi hody a je velmi pravdépodobné, ze pribudou jesté néjaké dalsi. Pfitom ne
na kazdém hodu tak tplné zalezi... myslite ze hrac citil napéti pti hodu na pfefezani po-
ut, nebo hodu na plizeni? Nevim, mé osobné by to ze Zidle asi nenadzvedlo.

Misty se zda, ze hrac¢ sdm nevi, pro¢ hazi a kolik mu mé padnout. Predstavme si, ze
v nasem ptikladé Vypraveéé hraci fekl: ,hod si na Tichy pohyb” a nic vic. Padla ¢isla
mohl Vypraveéc interpretovat zcela libovolné. Ano, fekl Zze Frederick zakopl a vzbudil
strazné ve stanu, ale stejné tak mohl fict, ze jen slapl na vétvicku a polekal hlidku,
a mohl fict, Ze si toho hluku nastésti nikdo nevsiml. Tohle by se ve hie nikdy nemélo
stat. Kdyz uz nic jiného, hra¢ by mél vzdy pfed kazdym hodem védét, kolik mu musi
padnout pro tspéch. Jinak je vSe na Vypravécoveé uvazZeni a to neni moc napinavé.

A v neposledni fadé ma Vypravé¢ naprostou svobodu kdykoliv pfidat ¢i odebrat
komplikace (a spolu s nimi dals$i hod). Byl to on, kdo rozhodl, Ze Frederick vzbudil cely
stan agentd, nikoliv jen no¢niho hlidace. Byl to on, kdo rozhodl, Ze se po ném agent po-
kusi vystfelit. Bude to on, kdo rozhodne, jestli agenti ndhodou nemaji motorky nebo
psy, aby Fredericka sndze dohnali. KdyZ bude chtit Vypravé¢ nechat Fredericka neus-
pét, udéla to snadno. Kdyz ho bude chtit nechat uspét, udéla to stejné tak snadno. Jiny-
mi slovy - je to vypraveé¢, kdo rozhoduje o vysledku, kostky jsou jenom takovéa parada,
aby se neteklo, ale nemaji valny vyjznam.

Kostky, kostky, rozhodnéte!
Technika vyhodnocovini konfliktii se snazi zminéné neduhy napravit a udélat z kostek
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skute¢ny nastroj osudu. Funguje to takhle:

1. Jakmile dojde na konflikt, zamyslete se nad tim, o co v ném bézi.
O co jde ve Frederickové konfliktu? O prefezani pout? O tiché plizeni? Nikoliv, jde
zcela jisté o to, zda Frederick uprchne ze zajeti, nebo zda mu v tom agenti zabrani.

2. Vsechny strany konfliktu vyslovi své zaméry

Vsichni museji Fict, co délaji. To je samoziejmé a mame to vSichni naucené. Tentokrat
ale musi kazdy navic i fict, proc¢ to déld a co je jeho cilem. Této fazi se fika ,urcovani
zamérd”. Pokud se stane, ze konflikt mé jenom jednu stranu (postavy naptiklad boju-
ji s zivly ¢i pfirodou), staci, kdyz svij zdmeér stanovi jen postavy. Kdyz neuspéji, stane
se presny opak.

SnaZzte se zaméry urcit tak, aby pokud moZno vyftesily cely konflikt, nikoliv jenom
jeho ¢ast.

* Frederick ozndmi svij zamér: ,,chci nadobro utéct svym vézniteldm”

* Vypravéc ozndmi zdmér agentd: ,chtéji té dopadnout a natvrdo odvléct do Tem-
né véze.”

Je to suché? Nebojte se vyhrat si se zameéry a urcit takové, které budou zazivnéjsi
a napinavéjsi. Mazete si o zdmérech minutku promluvit, mtzete svému spoluhraci na-
vrhnout lep$i variantu, miizete se snazit prekvapit své kamarady néc¢im necekané
dramatickym. Co tieba:

* Frederick oznami: , chci nadobro utéct svym véznitelam.”

* Vypravéc povi: ,dobrd, oni té nechaji utéct, ale budou té potaji sledovat a chtéji,
abys je zavedl ke svym kamaraddam.”

Prisli by vam takovéhle zaméry napinavé? Pokud ano, mtizete hazet. Pokud ne,
porad je jesté miizete pretvofit na néco jiného. Kouzlo tohoto ur¢ovéani zameérh spociva
v tom, zZe vdm pomiize specifikovat vas konflikt, aby s nim vsichni byli spokojeni. P¥i
urcovani zdméra napiiklad zjistite, Ze uték z tdbora nikoho az tak nezajima... ale ze tim
spravnym materidlem na konflikt je aZ sledovani utikajictho Fredericka.

Jsou ale hranice, které by zaméry nikdy nemély prekrocit. Spise nez definitivni odpo-
védi navrhnu par otazek. Jak si odpovite, to z velké ¢asti bude zaviset na dohodé v rdm-
ci druziny a na konkrétni hie, jakou hrajete:

* Jak specificky mtize hra¢ byt? Mtze fict ,,chci té dohonit.”? Mtze fict , chci té do-
honit a zlamat ti vSechny kosti v téle?” Miize fict ,chci té dohonit na kraji titesu a na-
konec té z né&j shodit?”

* Mize hra¢ ve svém zdméru ovlivnit reakce jinych lidi? Maze fict ,chci je naldkat
do temného lesa”? Miize fict ,,chci té vyprovokovat, abys mi vrazil jednu pésti”?
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e Mize hrac ve svém zaméru ovlivnit i herni realie? Mtze fict ,,chci v této kancela-
fi najit kompromitujici materialy?”, i kdyz Vypravé¢ plivodné z Zaddnymi materidly
v kanceléfi nepocital?

Kouzlo vyhodnocovani konflikt spoc¢iva v tom, Ze z téchto moZnosti maZete pouzit
kteroukoli, pokud chcete trochu experimentovat. Pokud se ale nechcete poustét do zby-
te¢nych komplikaci, také Zddnou pouZit nemusite,. Je to na vas.

3. Vyhodnotte situaci tak, jak se to ve vasem hernim systému déla.

Zde prichazeji k feci kostky, statistiky, bonusy, podhazovani, piehazovani a vselija-
ké jiné serepeticky. Jeden zadmér by mél byt vyfeSen pravé jednim hodem. Nebo jesté ji-
nak: kazdy hod vyzaduje vlastni uréeni zamért. To v kone¢ném disledku vede k tomu,
ze hodu je celkové méné a ze hody fesi delsi tseky. My napiiklad vyfeSime cely
Frederickiv Gték jednim hodem, nebudeme zvlast hazet na pretrzeni pout, zvlast na
plizeni, atd...

Jestli vam ty mensi hody chybi a mate dojem, Ze by se takové situace jako prefezava-
ni pout ¢i plizeni kolem stanti mély zohlednit, doporucuji udélat z nich postihy nebo
bonusy k ,,hlavnimu” hodu.

4. Hod'te kostkami. Vitézi se splni jeho zdmeér.

Vysledek hodu je definitivni a nikdo jej nesmi znevazit. Pokud mdj zamér znél , chci
definitivné utéct agentiim” a ja jsem uspél, Vypravé¢ uz za mnou nemuze poslat psy
a nutit mé k dalsimu hodu. Tim se omezuje Vypravécova pravomoc vymyslet kom-
plikace az donekonec¢na a dotlacit hrace tam, kde je chce mit.

Funguje to i naopak. Pokud Vypravé¢ oznamil zamér: ,chtéji té chytit a dovléct do
Temné véze” a vyhral v hodu, agenti mou postavu dopadnou a odvlecou ji do Temné
véze. Pan hry mi nesmi dat dalsi pfilezitost k atéku. A pokud se ja o Gték pokusim,
jsem pfedem odsouzen k nezdaru. Dohoda znéla jasné - v pifipadé netspéchu jdu

Z ¥ O

sedét. Tim se omezuje moznost hraca hazet tak dlouho, dokud se jim jeden hod nepove-
de.

Jeden hod. Jedna Sance. Jeden definitivni vysledek, ktery nikdo nemtZe zménit. Vitej-
te u vyhodnocovdni konfliktii.

Frederick byl zajat neptitelskymi agenty, ti ho ztloukli, spoutali a nyni ho vlecou do Temné
véze na vyslech. Zoufaly Frederick se jednoho vecera pokusi o titek.

Nechceme to komplikovat, takZe hrdc ozndmi zamér: ,chci definitivné utéct ze zajeti”. Vypra-
vec kontruje svym: ,,oni té chtéji dopadnout a doopravdy odvléct to Temné véZe.”
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Po chvili popisovini situace se dohodnou, Ze hazet se bude na dovednost Tichy pohyb. Vypra-
vec dd hrici ndsledujici opravy a postihy:

(-3) za to, Ze ma spoutané ruce a musi nejdriv prerezat pouta

(-1) za to, Ze tdaborem prochdzi hlidka

(+2) za to, Ze Frederick nékolik dni pockal na bezmésicnou noc

Hrd¢ hodi a bohuZel neuspéje. Je na case to popsat... Hrdac a Vypravéc to spolecné popisi tak,
Ze Frederick sice prefezal pouta, ale posléze zakopl o stitiru ze stanu a vzbudil agenty. Ty ho
dostihli, ztloukli do bezvédomi a ndsledujiciho dne zbidaceného Fredericka dotdhli do Temné
véZe.

Souhrn

1. Nejprve si ujasnéte, co je vlastné podstatou konfliktu. O co jde?

2. Kazda strana konfliktu stanovi své zdmeéry (jedna strana se muze skladat
z mnoha postav se stejnym cilem).

3. Vyhodnotte situaci tak, jak ukldda vas systém

4. Rid'te se zaméry, které jste si dohodli jesté pied hodem. Zamér vitéze se bezpod-
minec¢né splni.

Nic neni tak jednoduché

Rid'te se uvedenymi postupy a ja vam témét garantuji, Ze vam kostky budou ptipa-
dat jako dramaticky ndstroj vhodny i pro ,pfibéhové” hry. Pokud ne, tak jsem svou
praci bud’ neodvedl spravné, nebo to nedéldte dobte, nebo jste nenapravitelnymi odptir-
ci véeho mnohosténného. Vyberte si, ktera z téchto tfi moznosti se pro vas hodi.

V praxi nejspi$ narazite na bariéry vaseho systému. Pfenést vyhodnocovéani konflik-
td do vasi hry moznd nebude zcela snadné. Mnohé hry jsou totiz postaveny tak, ze ho
prakticky neumoZnuji, zatimco v jinych hrach pouZivate vyhodnocovani konfliktd, aniz
byste o tom sami védéli. Obecné bych fekl, ze v komplexnich systémech (namatkou:
Drac¢i doupé, GURPS) s vyhodnocovanim konfliktli mtZete mit problém, protoze
pravidla vas budou tlacit i do jinych hodti. Ve vzdusnéjSich systémech typu Fate nebo
Window vse naopak ptijde jako po masle.

Clanek Vratte kostkdm jejich vijznam jsem pro piehlednost rozdélil do dvou ¢asti. V té-
to jsme si priblizili myslenky, na nichz vyhodnocovini konfliktii vyrostlo, vysvétlili jsme
si pouziti této techniky a zamysleli jsme se nad tim, co to vlastné je konflikt. Zcela
zamérné jsem popisoval jen zdklady a vynechdval jsem nuance, zédludnosti a vyjimky,
abych vas hned ze zac¢atku nezahltil pfivalem informaci.

Ve druhé c¢asti, kterou ocekévejte v pfistim Drakkaru, se budu vénovat riznym va-
riantdm, moZnostem a vychytavkdm této techniky. Mimo jiné se dostaneme napftiklad
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k otazce, jak napéchovat vice hodt do jednoho konfliktu tak, aby vyznam mély vsech-
ny, nejen ten posledni. A nakonec si ukdzeme vyhodnocovéni konflikti v praxi na pii-
kladech ze skute¢nych RPG her.

Tesim se na vas za dva mesice!

RPG OBECNE
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FATE - NA (ROZ)HRANI... (1)
JOZEF "JOE" KUNDLAK

Uvod do FATE pre neveriacich

Rolovd hra FATE sa vyvinula zo , stavebnicového” systému Fudge v roku 2002 a jej autormi
na rozdiel od tradicnejsich rolovych hrich, v ktorych pribeh stoji a pada zvicsa na Panovi hry.
Jednym z odlisnych znakov hry je napriklad odstranenie jednotnych statistik postdv a ich na-
hradenie popisnymi aspektami. Tie maju na rozdiel od klasickych statistik poukazovat na to,
v dom je postava ind, ako ostatné. Podla autorov totiz nie je az tak zaujimavé, v com sii si po-
stavy podobné, ale v com sa navzdjom odlisujii a v Com sii iné od ,priemeru”. Statistiky totiz tak-
povediac porovndvajii postavy a dokdZete podla nich urcit, i je postava A rijchlejsia ako postava
B, alebo ci postava C vydrZi viac zdsahov ako postava D.

Vo FATE takéto porovnania (takmer) nendjdete, pretoZe aspekty mozu byt v podstate hoci-
¢im, o postavu definuje (detaily vid niZsie a ndsledne aj v jednej z dalsich casti tejto série
¢lankov). Dalsou déleZitou odlisnostou hry je pouZitie bodov osudu, pomocou ktorjch mézu hrd-
¢i viac vstupovat do deja a mierne ho prispésobovat svojim poziadavkam. A malou zvldstnostou
je pouZitie seststennych Fudge kociek, ktoré namiesto klasickyjch cisiel maju dve strany oznacené
-, dve strany ,,+" a dve strany ,0”. Zhdnaju sa sice taZsie, ale je mozné bud’ prisposobit si oby-
cajné seststenné kocky s bodmi (vid obrizok), alebo vyuZit iné alternativy namiesto nich.

Séria clankov, ktoru vim prindsam, je volnejsim prekladom stiahnutelnych zdrojovych
pravidiel pre Spirit of the Century (SotC), aplikiciu systému FATE pre pulpové dobrodruzstvd.
Volnejsi preklad znamend, Ze sice prekladdim casti pravidiel, ktoré sa netykaju priamo prostredia
pulpu (su teda takzvane nezdvislé a moZete ich vyuZit v hocakej hre), ale uvidite tu mnoZstvo
mojich osobnych pozndamok, dodatkov, tiprav a vylepseni od inych autorov a hricov SotC / FA-
TE.

Diifam, Ze vam tito séria clankov pomoZe zoznamit sa blizsie so systémom FATE a jeho pre-
chodnou verziou medzi cislom 2 (ktord je uz prelozend do cestiny a slovenciny) a 3 (ktord este
nie je vydand a bude pouzitda mimo iného aj v pripravovanom RPG Dresden Files) a zmenami od

2. verzie.

Citaniu zdar!
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Veci, ktoré by ste mali mat

Okrem tychto pravidiel budete na hranie potrebovat este zopar pomodcok. Nasleduje
zoznam povinnych veci a aj tych odportacanych.

Budete potrebovat:

e Styri Fudge kocky pre kazdého hra¢a a PH. Ak Fudge kocky nemate, najdete ich
napriklad u Grey Ghost Games (www.fudgerpg.com), alebo v niektorom z obcho-
dov s RPG tovarom. Ked'Ze sa v nasich konc¢inach fudge kocky zhanaju tazsie (ak si
ich neobjednate v zahrani¢nych online obchodoch), namiesto nich méZzete pouzit vy-
hodnu alternativu, a to dve obycajné Sest'stenné kocky (o ich pouziti nizsie).

* Niekol'ko kopii karty postavy (ndjdete ju v d'alsom ¢isle Drakkaru popri tvorbe
postavy), alebo aspor ¢isty papier na ich zdznam.

* Nieco na pisanie.

* Priatelov. (Pre samotna hru je najidealnejsi pocet dvaja az Siesti. Pre tvorbu po-
stavy je to ¢im viac, tym lep$ie - ¢im viac I'udi sa na tvorbe posta ztcastiiuje, tym
jednoduchsia bude tvorba hry hocikedy, ked’ si zmyslite.)

A ¢o moze byt uZitocné:

* GSada pokerovych Zzeténov alebo sklenenych
kamienkov (na body osudu).

* Poznamkové papieriky na posielanie sprav a za-
znamendavanie pozndmok pocas hry.

e Nieco pod zub.

Stupnica

Vicsina veci v systéme FATE je hodnotena podla niz$ie uvedenej stupnice (ked
v texte hovorime o ,stupnici”, myslime presne toto). Pridavné mena zvycajne popisuju
veci - mozete byt Dobry pilot alebo Chaby/Spatny bitkar. Pridavné mena a cislice st
zamenitel'né, takze ak st hracovi blizsie ¢isla, je rovnako mozné povedat Pilot: +3 alebo
Bitkar: -1. Kompromisom medzi oboma sp6sobmi oznacovania je pouzitie oboch vyjad-
reni, teda Pilot: dobry (+3), Bitkar: chaby/Spatny (-1). V tejto mierke je clovek, ktory
robi nieco pravidelne a mozno profesionalne, ale nie vynimoc¢ne, ohodnoteny ako vsed-
ny/pramérny.

©2



+8 legendarny legendarni
+7 hrdinsky  nedostizny
+6 fantasticky fantasticky
+5 vynikajaci  vynikajici
+4 vyborny vyborny

+3 dobry dobry
+2 obstojny slusny
+1 vSedny prameérny
0 slaby slaby
-1 chaby Spatny

-2 biedny bidny

Viacsina 'udi je vo svojom zamestnani vSednych/primérnych, ako napriklad vedci
vo vyskume a v ostatnych veciach st prinajlepsom slabi alebo chabi/$patni. Tieto hrani-
ce st schopni prekro¢it len vynimocne a vtedy, ked’ ich k tomu situacia prinati.

Hrdinovia v hrach moézu zacinat so schopnostami na rozli¢cnych maximalnych drov-
niach. VZdy to zavisi od typu hry a hrdinov. Napriklad pre zaner pulp (pre ktory je pi-
sand samotnd prirucka Spirit of the Century) maju hrdinovia s prihliadnutim k ich
heroickym vykonom najvyssiu troven pociatocnych schopnosti Vynikajtci, zatial'¢o
pre Zaner space opera (z prirucky Starblazer Adventures) je to o stupen niZsie, teda Vy-
borny. Ak by hra pojednavala este o slabsich hrdinoch, mohla by maximalna troven za-
¢iatoénych schopnosti byt este nizsia. To uz ale nehovorime o hrdinoch, ale o beZznych
I'ud'och, skiasanych svojim osudom.

Hody kockou

Kedykol'vek hra¢ hadze kockami, vezme 4 Fudge kocky (4kF) a ich hodom ziska vy-
sledok v rozpiti -4 a +4. Na tychto kockach sa znacky ,+“ rovné +1, znacky ,-, rovné -
1a,0 / ni¢” je vzdy 0. Ak pouzijete alternativhu metédu dvoch Sest'stennych kociek, je
rozpdtie o nieco vicsie, -5 az +5. Tym dosiahnete mierne vyssi rozptyl vysledkov hodov
(¢o mdZe mierne zvysit mieru aspechu alebo netspechu postavy), ale odmenou pouzi-
tia tychto kociek je ich I'ahka dostupnost oproti Fudge kockam.

Vysledok hodu je bud’ zratany (v pripade Fudge kociek) alebo je minusova kocka od-
pocitand od plusovej kocky (pri Seststennych kockach) a vysledné cislo je pridané
k hodnoteniu schopnosti, ktort postava v danej situacii pouziva. Tymto ttkonom ziska-
te snahu postavy o dosiahnutie svojho ciela (obcas oznac¢ovanu jednoducho ako ,vy-
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RPG SYSTEMY

sledok™).

(Dal3ou alternativou, ak cheete zachovat rozpiitie -4 a +4, moZe byt pouZitie styroch Seststen-
nyjch kociek, pricom hody 1 a 2 sui rovné -1, hody 3 a 4 sii rovné 0 a hody 5 a 6 sii rovné +1. Tito
alternativa kociek ma tii nevyhodu, Ze je ndrocnejsia na prepocitavanie cisel na vysledky. Preto
doporucujem vyssie uvedené dve Seststenné kocky. A ak vam nevadi trochy domdcej price, moZe-
te si upravit klasické seststenky pomocou rucnej frézky tak, ako je to uvedené na obrizku na za-
ciatku clanku.)

Naroénost

Pri hodoch kockou sa hrac¢ za postavu snazi dosiahnut alebo prekonat’ urcité cielové
¢islo, ktoré sa nazyva naro¢nostou. Ta urcuje, aké tsilie musi postava vyvinut, aby do-
siahla to, ¢o si zaumienila. Naro¢nost je merana rovnakym sposobom, ako vsetko os-
tatné vo FATE. Nastartovanie auta moze napriklad byt Slaba (0) narocnost, zatial'¢o
oprava toho istého auta po nehode uz moze byt Dobré (+3) naroc¢nost. Pravidl4 a rady
urcovania naro¢nosti pre rozlicné situdcie najdete v jednom z dal$ich ¢éisel Drakkaru
v ¢asti venovanej Panom hry.

Rozdiel medzi naro¢nostou a vysledkom hodu (alebo snahou) je rozsahom efektu,
meraného v stuprioch. Stupne st pouZivané najmd Pdnom hry na stanovenie tcinku
snahy postavy a na urcenie vysledku komplexnejsich akcii. O stupiioch sa viac dozviete
v d’algich kapitolach tejto série.

Schopnosti

Postavy maju schopnosti, ako napriklad Jazda alebo Zbrane, ktoré st hodnotené pod-
I'a stupnice, uvedenej vyssie. Sthrnne schopnosti definuju to, ¢o je vasa postava
schopna vykonat. Ked' si za postavu hadzete kockami, hddZete na jej schopnost.

Takmer kazdd akcia, ktort postava podnikd, je krytd niektorou jej schopnostou. Ak
taktto schopnost na svojej karte neméd, bud preto, Ze si ju hra¢ nevybral, alebo takéto
schopnost neexistuje, je jej Standardna troveri rovna hodnote Slaby (0).

Schopnosti sa blizsie popisané v samostatnej casti, ku ktorej sa dostaneme v jednom
z najblizsich ¢isel Drakkaru.

Aspekty

Postavy tieZ majua skupinu atribtitov, nazyvanych aspekty.
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Aspekty pokryvaja Siroka skalu elementov a mali by spolo¢ne ukazat postavu takd,
aka vlastne je, k comu je pripatand a ¢o je pre nu dolezité (na rozdiel od toho, ,,¢o doka-
ze" pomocou schopnosti).

Aspekty mozu byt vztahmi, presvedéeniami, kratkymi fradzami, opismi, vecami,
alebo takmer hoci¢im, ¢o postavu urcéitym spdsobom vykresluje. Tu je niekolko pri-
kladov:

- Presibany

- Otoci sa za kaZdou sukiiou...

- Turdohlavy ako mulica

- Elegantny

- Cest a hrdost nadovsetko!

- Hromotlk

Vela dalsich prikladov aspektov néjdete v oddieli o aspektoch v jednej z nasleduja-
cich casti tohoto serialu. Aspekt moze byt pouzity na ziskanie bonusu, ak sa hodi
k prave prebiehajucej situdcii. Jeho pouzitie vyZaduje minutie jedného bodu osudu (vid’
nizsie). Toto pouzitie, nazyvané vyvolanie aspektu, zlepsuje postavu v tom, ¢o robi, pre-
toze jej aspekt sa nejako na danu situdciu vztahuje (napriklad aspekt ,Elegantny”
v pripade, Ze sa postava snazi ucarit mladej sle¢ne).

Aspekt vam tiezZ moze priniest dodatocné body osudu tym, Ze do zivota postavy
vnesie urc¢ité komplikacie a problémové situacie. Vzdy ked sa dostanete do situacie,
v ktorej by vam vas aspekt mohol sposobit problémy (napriklad aspekt , Tvrdohlavy
ako mulica” vtedy, ked’ chcete byt diplomaticky), mozete sa o tom zmienit Panovi hry
rovnako, ako by ste to spravili, ak by vam aspekt poméhal. Pan hry moze naviac tato
udalost navrhnat aj sdm, ak sa na to niektory z vasich aspektov obzvlast hodi. V kaz-
dom pripade je tato udalost nazyvanda vyntutenim aspektu a jej vysledkom je to, ze moz-
nosti vasej postavy sa do urcitej miery obmedzené. Ak Pan hry vynitenie navrhne sam,
alebo suhlasi s vasou poziadavkou nan, mozete za to ziskat' jeden alebo viac bodov osu-
du v zavislosti od toho, ako sa vec vyvinie.

O bodoch osudu si povieme o chvil'u.

Triky
Triky st veci, ktord moZze postava urobit na to, aby obisla alebo si prispdsobila
pravidla. Sa to jej esa v rukave. Triky majua Specifické vyuzitie a pravidla a podrobnosti

o nich si povieme neskor. Nateraz staci vediet, Ze na zaciatku ma kazda postava pat
trikov.
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RPG SYSTEMY

Body osudu

Kazdy hra¢ zac¢ina prvé herné sedenie s poc¢tom bodov osudu (BO) rovnym poctu as-
pektov, ktoré jeho postava md, najcastejsie desat. Body osudu umoziiuja hracovi ziskat
mala kontrolu nad hrou, ¢i uz poskytnutim bonusov pre postavu v prihodnej situdcii,
alebo prevzatim kontroly nad kratkou ¢astou pribehu. Body osudu st vyjadrené neja-
kymi nejedlymi predmetmi, najlepsie sklenemymi kamienkami alebo pokerovymi Ze-
tonmi. (Predchadzajiace experimenty s malymi jedlymi cukrikmi nechali hra¢ov celkom
na mizine!)

Postavy mozu kedykol'vek minat bod osudu a ziskat tak bonus, vyvolat aspekt,
oznacit aspekt, vydat vyhlasenie, alebo vykonat trik.

Ziskanie bonusu

Bod osudu mo6ze byt minuty na pridanie +1 k akémukol'vek hodu kockami, alebo na
zlepSenie akejkol'vek snahy (napriklad pri titoku alebo obrane) o +1.

Redlne je tdto moznost tym najslabsim vyuzitim bodu osudu - vdcsinou je lepsie po-
uzit ho inak. (Vdcsina hier toto pravidlo odstranuje, akonahle sa hraci viac zo-
znamia s pouzitim aspektov; a vy mozete tiez.)

Vyvolanie aspektu

Aspekty st tymi vecami, ktoré opisuju postavu a jej miesto v pribehu. Ked” mate as-
pekt, ktory je vhodny pre prave prebiehajticu situdciu, moéze vdm jeho vyvolanie po-
skytnat bonus. Po hode kockami si mozete zvolit jeden z vasich aspektov a opisat
sposob, akym sa do danej situdcie hodi. Ak s tym Pan hry sthlasi, mozete pouzit bod
osudu a ziskat zar jednu z nasledujtcich moZnosti:

1. prehodit’ v8etky kocky a pouzit vysledny hod, alebo

2. pridat k vysledku hodu 2 (po akychkol'vek prehadzovaniach kociek).

Toto mozete v jednej situécii urobit aj viackrat, ak méte viacero aspektov, ktoré sa na
fiu hodia. Pri tej istej schopnosti ale nemozete jeden aspekt pouzit viackrat, aj ked pri
viacerych hodoch pocas scény to mozné je, samozrejme vzdy popri minuti jedného dal-
sieho bodu osudu.

Oznacenie aspektu

Scény, ostatné postavy, miesta a iné veci s dolezitostou v pribehu mézu mat aspekt.
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Niekedy je o¢ividny, ale inokedy moZe byt neznamy. Hrac¢i mézu minat jeden bod osu-
du na vyvolanie aspektu, ktory nie je na karte ich postavy, ak vedia, o aky aspekt sa
jednd. Toto nazyvame oznacenim

aspektu a blizsie si ho rozoberieme v ¢asti o aspektoch.

BeZné pravidlo hovori, Ze oznacenie cudzieho aspektu vyZaduje o nieco lepsie zdo-
vodnenie, ako vyvolanie aspektu vasej postavy. Pri aspekte scény by to napriklad bolo
nieco, ¢o vyslovene navodi vizudlnu alebo tematickti atmosféru, o ktorej aspekt hovori.
Pri aspektoch protivnikov musi hra¢ v prvom rade vediet o samotnom aspekte a na-
sledne nart mo6Zze hrat.

Vykonanie triku

Niektoré triky maja mimoriadne silné efekty a vyzaduja pri svojom vykonani minu-
tie bodu osudu. Ak trik minutie bodu osudu vyZaduje, bude to uvedené v jeho popise.
Viac sa dozviete v oddieli o trikoch neskor.

Vydanie vyhldsenia

Mozete tiez jednoducho obetovat jeden bod osudu a nieco vyhlasit.

Ak to Pan hry prijme, stane sa to. To dava hra¢om moznost vykonat pocas pribehu
malé veci, ¢o by inak bolo v rukach Pana hry.

Tieto veci va¢sinou nemodzu dramaticky zvratit pribeh, alebo vyhrat scénu. Vyhla-
senie , Doktor Flement spadne s infarktom mftvy k zemi” nielenze nebude Panom hry
akceptované, ale nebolo by koniec koncov ani vel'mi zabavné. Vyhlasenie sa skor da po-
uzit na vhodné zhody okolnosti. Potrebuje vasa postava zapalovac (ale nefajci)? Mitite
bod osudu a jeden mate! Deje sa za nedaleko zaujimava scéna, ktord moze vasa po-
stava zmeskat? Minte bod osudu a dorazite tam prave vcas!

Vas Pan hry ma pri vyhlaseniach posledné slovo. Je tu ale malé tajomstvo. Ak pouzi-
jete vyhlasenie na nieco, ¢o hru ozivi a spravi zabavnejSou pre vsetkych, Pan hry vam
to uzna omnoho castejsie, ako keby to bolo nudné, alebo dokonca sebecké.

Vseobecne plati, ze Pan hry bude zhovievavejsi, ako bude vyhlasenie v sula-
de s jednym alebo viacerymi vasimi aspektami. Pan hry napriklad asi nepovoli postave
mat zbran po tom, ¢o ju prehladali. Ale ak dokazete ukazat na aspekt svojej postavy
»,Vzdy ozbrojeny”, alebo opisat, ako vasa ,Nekonec¢na krasa” nasmerovala pozornost
straznikov na nepatri¢né miesta, Pan hry vam asi da urcita slobodu. Tento spdsob po-
uzitia bodu osudu je vel'mi podobny vyvolaniu aspektu.
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Obnovovanie bodov osudu

Hraci zvycajne ziskavaji body osudu spdt medzi hernymi sedeniami, kedy nastava
ich obnovovanie. Ak Pan hry ponechal pribeh na vrchole nejakej dramatickej situécie,
mozZe obnovenie bodov osudu medzi dvoma sedeniami zrusit. Rovnako sa moze stat,
ze ak pocas hry prejde dostato¢ne dlhy cas (aj z hl'adiska pribehu) na to, aby si postavy
oddychli, méZe obnovenie bodov osudu prebehnut aj pocas hry.

Pocet bodov osudu, ktoré hra¢ ziska spat, sa nazyva miera obnovenia a je zvycajne
rovny poctu aspektov jeho postavy. Pri obnoveni si hrac¢i doplnia svoje body osudu az
do vysky miery obnovenia. Ak ma niektory hra¢ bodov osudu viac, jeho pocet sa uz
viac nezvysi.

Ziskavanie novych bodov osudu

Hracdi ziskavaju body osudu vtedy, ked’ ich postavam nejaké aspekty privodia prob-
lémy. Tejto situdcii hovorime donttenie postavy aspektom. Ked' sa postava dostane do
situdcie, v ktorej jej vynuteny aspekt naznacuje nepriaznivy vyvoj deja, Pan hry by mal
hracovi pontknut volbu: Hra¢ moéze minat bod osudu a ignorovat aspekt, alebo sa
jeho postava moze podla aspektu zariadit a vtedy hra¢ bod osudu ziska od Pana hry.
Inokedy moézZe Pan hry hraca jednoducho odmenit bodom osudu bez vysvetlenia, ¢im
naznacuje, ze mu asi v nadchddzajicej situdcii zneprijemni zivot nejaky aspekt. Hraci
tento bod osudu mo6zu odmietnut a na obidenie komplikacii minat svoj vlastny. To ale
nemusi byt najlep$i napad, pretoze to va¢sinou znamend, Ze Pan hry pouZije veci,
ktoré s vami nesuvisia.

Toto teritérium tu nie je len pre Sou Péana hry; hrac¢i mozu vynttenie aspektu spustit
aj sami bud’ tym, ze uvedu aspekt, ktory by prave prebiehajacu situdciu mohol pre ich
postavu skomplikovat, alebo sa podla svojho aspektu buda spravat uz od zaciatku
a nasledne upozornia Pana hry na fakt, Ze ich postava konala z donttenia tohto aspek-
tu. Pan hry nemusi vzdy s vynttenim aspektu stihlasit, ale je dolezité, aby hraci v tom-
to spolupracovali. Viac o vynuateniach aspektov najdete v ¢asti o aspektoch neskor.

Uvodni cast seridlu a vyjtahu z pravidiel Spirit of the Century (a.k.a. FATE 2.5) vdm prinies-
la prootny pohlad na siicasti systému a ich vzdjomnii interakciu. Myslim si, Ze s trochou snahy
a premyslania by uz bolo mozné v tomto systéme skisit aj jednoduchii hru s predvytvorenymi
postavami. Samozrejme, Ze plné pochopenie schopnosti, aspektov a ich vyvoldvania a vyniitenia,
bodov osudu a trikov vim v prehlbeni poznatkov o systéme poméze ovela viac, ale o tijchto ve-
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ciach si precitate aZ v nasledujiicich cislach Drakkaru.

Menovite nds najblizsie cakd tvorba postavy. V nej si ukizeme, v com sa FATE podstatne od-
lisuje od starsich a , klasickejsich” rolovijch hier a co robi tvorbu postiv v tomto systéme zauji-
mavou nielen pre kazZdého jedného hraca samostatne, ale pre vsetkych spolocne. Zozndmime
sa s fazami vyvinu postavy a ich pretavenim do popisu postavy a jej systémového hodnotenia.

A kocky moZete pri tvorbe postiv kludne nechat doma na policke, nebudete ich totiZ vobec po-
' trebovat.
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